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Сан ор ОИСИ 


дравствуйте! 


Последний месяц лета закончился, порадовав нас двумя очень каче- 


ственными проектами — Баткящегу 2 и Чеерте орз. Рецензии на 
них и другие интересные разработки разместились на страницах 
сентябрьского номера «ВР». Из анонсов в этом выпуске подготовлены ма- 
териалы по ремейку МЕ$: Моя И’ате4 и файтингу Теккеп Тае Тоитатет 
2. Также есть превью неординарной, как и все японское, М по Кит! и неве- 
роятной Веуопа: То 5оиб, которую разрабатывает сам Дэвид Кейдж. 
В прошлом номере с нами беседовал Кен Ролстон, а сейчас мы взяли ин- 


тервью у Николая Дыбовского, который рассказал много чего интересного о 
своем новом загадочном проекте «Тук-тук-тук». Из кино стоит обратить 


внимание на сиквел «Неудержимых» — потрясающий боевик для тех, кто 


вырос на фильмах с Брюсом Уиллисом, Арнольдом Шварценеггером, Сильве- 


стром Сталлоне и, конечно же, Чаком Норрисом. «Вспомнить все» тоже 
вряд ли разочарует зрителя, а те Сбате — Тйе Моше следует посмот- 
реть каждому, кто интересуется игровой индустрией и стартапами. 

Кстати, отличные новости: уже через один номер, в ноябре, газету 
«разнесет» аж до 32 страниц. 


Номито Вешги$ — второй сиквел 
Рипа! Ращазу 13 


25 лет исполнилось и серии Рпа( Рапбазу. 5диаге Етх к этой дате при- 
урочила анонс проекта Идптд Кеитз: Рпа( РапЁазу 13. В мини-семей- 
стве Рпа( Рапвазу 13 это уже будет третья игра, как утверждает $дцаге Етх, 
она же станет и последней. Завершение трилогии расскажет нам о новых 
приключениях девушки Лайтнинг, на этот раз — на архипелаге Навус Пар- 
тус, включающем четыре острова. С одного острова на другой можно по- 
пасть на монорельсовом поезде. Цель у Лайтнинг в новой игре очень благо- 
родна — спасти мир, до уничтожения которого остается всего лишь 13 
дней. По словам разработчиков, в новой игре очень большое значение име- 
ютисследование локаций и разговоры с персонажами. Из других особенно- 
стей разработчики отметили большое количество костюмов и трансформи- 
рующееся оружие. Идлтд Кеитз: Риа[ Рапёазу 13 готовится к релизу в 
2013 году, игра выйдет на Р(ау5$аНоп 3 и ХБох 360. 


Меа! беаг Зо 4 снова с нами! 


Совсем недавно знаменитому игровому семей- 
ству Мега(беаг исполнилось, каки Рпа( Рапазу, аж 25 м 
лет. И в честь этого знаменательного события компа- } 
нии Копапт и Койта РгодисНопз официально анон- у Г? 
сировали проект с подзаголовком бгоипа Гегоес, сле- 5 
дующую «большую» игру в серии Мейа| беаг $оВ4. 
Представлял публике новый проект сам Хидео Кодзи- 
ма. Причем он не ограничился только словами. Хидео 
продемонстрировал зрителям «живой геймплей» — 
в демо-уровне Снейк, бессменный герой сериала, со- 
вершает диверсию на вражеской военной базе. Ста- 
рина Снейк так же быстр и ловок, как и прежде, и так 
же мастерски бесшумно уничтожает врагов. Кодзима 
подчеркнул, что, если противники обнаружат вас, то в 
Ме{а( Сеаг $064: Сгоипд (егоез это еще не означает 
провал задания. Просто придется постараться 
скрыться от преследователей, используя все доступ- 
ные возможности. Игра разрабатывается на движке 
Рох Епдте, собственной разработке Койта 
РгодисНоп$. Демоверсия была показана на ПК, одна- 
ко Мета( беаг $оНа: бтоипа 2егоез выйдет на ХБох 360 
и Раузабоп 3. Когда — неизвестно. 


ЗКуит получит новое дополнение — 
НеаииЯге 


Как передает Еигодатег, 
компания Ве езда официально 
подтвердила разработку второго 
дополнения к ТЕЗ \: $Купт. Но- 
вое 04С называется Неа Ийге, в 

№ продаже в сети ХБох Цуе оно по- 
а о ИВ В У № явится уже буквально вот-вот — 
релиз запланирован на 4 сентяб- 
- + ря. На РС и Рауббайоп 3 аддон 
также лет доступен, но ждать его там рекомендуется только в начале ок- 
тября, поскольку первый месяц после релиза это ОЕС является эксклюзивом 
для консоли МтеговоЁ. Неа ИЯге ориентировано на настоящих хозяйствен- 
ников и домоседов. Новое дополнение позволяет игрокам покупать земли в 
Скайриме и строить на них самые разнообразные здания. Это может быть 
башня мага, или же — усадьба зажиточного «барина». После того, как дом 
будет построен, игрок сможет заняться обустройством обычной жизни — 
нанять слуг, пригласить барда, который развлечет песнями, также ОЕС по- 
зволяет усыновить ребенка. В общем, тихая и спокойная обычная жизнь. На 
ХБох 360 Неа\ИЯте будет стоить 400 М5 Рот (что равняется $5). Сколько 
придется выложить за версии для РСи Р5$3, неизвестно. 


‚ ММПоге о {пе ОпепЕ — новая игра 


от Теат Вопа! 


Студия Теат Вопай, создатели 
знаменитого детективно-нуарно- 
го проекта Т.А. Моне, потихоньку 
начинает делиться сведениями от- 
носительно своей следующей иг- 
ры. Она получила название У!Поге 
ое Опепги разрабатывается для 
РС и консолей следующего поко- 
ления. Даже приблизительная да- 
та выхода не называется, однако 
мы попробуем сыграть в Ностра- 


Похоже, ВИ?22аг4 серьезно от- 
неслась к критике Р\аЫо 3 и быс- 
тро дорабатывает слабые стороны 
игры. Быстро — и весьма творче- 
ски. Кроме ожидаемых и пред- 
сказуемых изменений в балансе 
навыков, характеристиках мон- 


дамуса и предскажем, что УМПоге 
ог те Опетшне покажется в прола- 
же ранее конца 2013 года — ожи- 
дается, что приставки следующего 
поколения прибудут в магазины 
именно к Рождеству 2013. 

О сюжете игры известно не- 
много. Действие УМБоге оЁ Ше 
ОпепЕ развернется в Шанхае в 
1936 году, который разработчики 
именуют одним из самых коррум- 


160 уровней в 


стров и предметов, в патче 1.0.4 
анонсировано пару новшеств, до- 
стойных упоминания в отдель- 
ной новости. 

Во-первых, легендарные пред- 
меты снова стануттакими же мощ- 
ными. как в О\аЫо 2. Тоесть на по- 
рядок мощнее редких, что весьма 
стимулирует коллекционеров и 
аукционеров. Улучшение леген- 
дарных вещей предполагает не 
только накручивание цифр, но 
также действительно уникальные 
свойства. Например, мы сможем 
найти кольчугу, надев которую, 
можно выбивать золото из монстра 
каждым ударом, оставляющие ог- 
ненный след сапоги или меч, при- 
зывающий на помощь ангела. 
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Потихоньку продолжаются 
работы над экранизацией игры 
Сод оГ\УМаг, повествующей о при- 
ключениях бесстрашного спар- 
танца Кратоса. Недавно стало из- 
вестно, что студия Отмегза! при- 
влекла к работе нал сценарием 
картины Маркуса Данстена и Па- 
трика Мелтона — этот дуэт извес- 
тен, прежде всего, работой над 
фильмами серии «Пила», а такжё 
над ужастиками «Пираньи ЗОО» 
и «Коллекционер». Немного 


странно, что на доработку черно- 
вой версии сценария Со4 оГ УМаг 
привлекли людей, привыкших 
работать с «мясными» хоррора- 
ми, но, судя по всему. Маркус и 
Патрик прекрасно понимают, с 
чем им придется иметь дело на 
этот раз. 

По словам Данстена, черно- 
вой вариант сценария Со4 оР\\/аг 
лисался до выхода фильмов «300 
спартаннев», «Битва титанов» и 
других аналогичных картин, при- 


пированных городов в мире. Глав- 
ные герои — несколько полицей- 
ских, они всеми силами стараются 
навести порядок в городе. 

Будет ли новый проект похож 
по геймплею на Г.А. №оне — не 
уточняется. Но в любом случае, в 
Теат Воп@! работают довольно та- 
лантливые ребята, которые навер- 
няка сделают новую игру как ми- 
нимум любопытной. 


Пао 3 


Второе изменение призвано 
надолго решить проблему утеч- 
ки игроков, достигших макси- 
мального уровня развития. Те- 
перь сверх 60 обычных уровней 
мы сможем получать «уровни 
совершенствования». коих аж 
100 штук! 

При повышении уровня со- 
вершенствования герой получает 
полноценную прибавку к основ- 
ным характеристикам и 3% к по- 
иску вещей и‘золота. А еще за 
каждые 10 таких уровней полага- 
ется особая рамка вокруг портре- 
та героя — все радости настояще- 
го манчкина на лицо. 

Опасность зависнуть в Сао 
снова грозит каждому из нас. 


чем во всех этих фильмах уже есть 
какие-то элементы Со оЁ УМаг. 
Теперь главная задача Мелтона и 
Данстена — сделать сценарий 
оригинальным, чтобы он пере- 
стал походить на фэнтези-боеви- 
ки последнего времени. 

В экранизации Со оЁ У/аг 
нам обязательно расскажут о ста- 
новлении Кратоса и объяснят, 
каким образом он стал тем бру- 
тальным воином, которого мы 
знаем из видеоигр. 


\ ь ИИр:/Лтодоате$.Бу/ 


НОВОСТИ 


№9 (153), сентябрь, 2012 год 53 


Первые подробности Сай оЕОщу: 


Васк Ор$ Оесаз$ Мед 


Бесспорно, в этом году главной игрой в серии 
СаПоЁОшу будет ВасК Ор 2. Однако АсНуЯоп не за- 
бывает и о других проектах, рангом пониже — так, 
совсем недавно в интернете появились первые по- 
дробности о новой игре, получившей подзаголовок 
Васк Орз Ресаззйеа. Этот проект разрабатывается 
для консоли Рау\апоп УНа, а релиз намечается на 
ноябрь (напомним, в этом же месяце в продажу по- 
ступит и Васк Орз 2). 

Как сообщила Асй\чоп, новая игра станет свое- 
образным мостиком, соединяющим первую и вто- 


<. ] 


Эк 


рую части НасК Орз. У ОесазЯе4 будет собственная 
сюжетная кампания, действия которой развернутся в 
промежутке между событиями номерных игр. Но 
можно предположить, что ареной боевых действий в 
новой портативной Са| оЁ Ощу опять станут битвы 
холодной войны. Как сообщают разработчики, уп- 
равление в игре создается с учетом сенсорных осо- 
бенностей Уца. Непременно будет и многопользова- 
тельский режим, «вмещающий» до 8 игроков, укра- 
ненный режимами КШ Сопйгиед и Теат 
Деаттасв. 


ПОЯВИТСЯ на РС 


Радостная весть для отечественных поклонников серии 


СазЙеуаша, обладающих РС. Как сообщил в своем твиттере Дэйв 
Кокс, продюсер проекта СазЙЦеуаша: Еог4$ оЁЗвадо\и 2, новая игра поч- 
тит своим присутствием не только Рау$айоп 3 и Хбох 360; она также 
непременно заглянет и на персональные компьютеры. Однако больше 
ничего Дэйв о грядущем проекте не повелал, даже дату релиза РС-вер- 
сии назвать не решился. 

Пока можно сказать лишь то, что в продаже СазНеуата: Г.ог4з оЁ\ 
Зпадо\ 2 должна появиться в 2013 году. Как тверлят слухи. главным ге- 
роем игры станет граф Дракула. которому предстоит бороться с мно- 
жеством самых различных врагов и избавляться от некоего прокля- 
тия. Однако Копапи не подтверждает и не опровергает эту инфор- 
мацию. 

Также пока не известно доподлинно, будет ли РС-версия 
проекта хоть сколько-нибудь отличаться от своих консоль- 
ных товарок. Так что радуемся анонсу варианта для ПК 
и ждем новых подробностей об игре от издателей. 


А$за$$1’$ Сгеед — 
чем больше, тем лучше? 


До сих пор ни одну игровую серию «конвейер- 
ность» до добра не доводила. Если новые игры в 
известной вселенной выходят слишком быстро — 
раз, а то и два в год, — неуклонно снижается каче- 
ство продукта. Но Алекс Хатчинсон, креативный 
директор серии Аззаззи?$ Стее4, полагает, что 
«конвейерность» конкретно играм об ассассинах 
вовсе не повредит. 

Как поведал Хатчинсон, изначально А$5а5$1’$ 
Сгеей не планировался как «долгоиграющий» се- 
риал, и уего создателей даже не было четкого пла- 
на по развитию линейки. Сейчас же такой план 
есть, и он предполагает выпуск новых «ас- 
„| сассиновых игр» ежегодно. Более того, в 
№ случае с Аззаззи’$ Сгее Ш нас ждет та же 
история, что происходила со второй се- 


ют главную игру, а затем — множество 
спин-оффов с цифрой Ш в названии. 
То бишь вроде как и игры новые будут, 
и потянуть время до выпуска полно- 
ценной четвертой части получится. 

Сам Хатчинсон считает, что нет ни- 
чего плохого в том, что новые игры выходят часто. 
По его словам, если бы группа КаФоцеаа выпус- 
кала каждые полгода новый альбом — он бы поку- 
пал эти диски. Только почему-то Хатчинсон не 
учитывает то, что Кадюрвеа@ не выпускает альбо- 
мы раз в полгода. Повод задуматься? 


РаНош 4 пригласит геймеров в Бостон? 


В интернете потихоньку появляются новые слухи и сплетни относитель- 
но РаЦоиЕ 4, к разработке которой якобы готовится приступить ВеёПезда. 
Очередные непроверенные данные относительно грядущей постапокалип- 
тической игры недавно «утекли» в соцсеть Кей. Один из ее посетителей 
поведал, что Ве езда, занимаясь разработкой РаЦоиЁ 4, сотрудничает с 
Массачусетским технологическим институтом. И разработчики в настоящее 
время активно изучают Бостон — вероятно, с той целью, чтобы воспроиз- 
вести его в игре. Аноним также поведал, что он может являться сотрудни- 
ком Массачусетского технологического института (а может и не являться). 
Кроме того, он несколько раз высказывал опасения, что за разглашение ин- 
формации на него или на его источник могут подать в суд. Что касается 
Ве{езда, то эта компания традиционно не комментирует слухи относитель- 
но РаЦоц: 4. Однако если утечка правдива и разработчики сейчас занима- 
ются изучением Бостона, наверняка до конца года нас ждет официальный 
анонс игры. Запасемся терпением. 


«лет 
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МУБАРОМ САМО & еХСкЫйгуи Р-дУ@Н САЯО ВАСКаАНОЫГА 


о * поел ЗУБТЫМ 
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Два коллекционных издания В!аск Ор$ 2 


Ожидаемый многими геймерами шутер Са оЁОшу: Васк Орз 2 обзаве- 
дется сразу двумя коллекционными изданиями, ориентированными на об- 
ладателей приставок ХБох 360 и Р!ау{а@ оп 3. За самую «богатую» версию 
придется выложить аж $179,99. Главным сокровищем данного варианта, 
получившего название Саге РасКаде, станет игрушечный квадрокоптер на 
радиоуправлении. Кроме того, в этой версии, помимо самой игры, для по- 
купателей припасен альбом с иллюстрациями. Имеется и бонусный игро- 
вой контент, он включает: один дополнительный уровень Микеомп для 
зомби-режима и карту МиКегомт 2025; возможность «покрасить» оружие в 
игре в камуфляж; загадочные СваЦепде Сотп5; саундтрек. На ХБох 360 экс- 
клюзивным бонусом станут предметы для аватаров, а на Р5З — скачивае- 
мая тема. Коллекционная версия под названием Нагдепед Ей оп будет до- 
ступна по цене в $79,99. Не удивляйтесь разнице в 100 долларов, ведь в 
этой версии не будет главного сокровища — квадрокоптера. Остальные бо- 
нусы аналогичны тем, что будут в Саге РаскКаде. 


Ехс-ывиУ 


«Премиальная» вашенем 3 


Фанатам серии ВаЩеве{ непременно стоит обратить внимание на 
Ващеве!{4 3: Ргеттит ЕЧ оп, очередное коллекционное издание знамени- 
того шутера. Обновленное издание ВаЕеНе|4 3 появится в магазинах, ори- 
ентировочно, в сентябре текущего года. Цена вопроса составит $69,99. 

Из «вкусненького», помимо самой игры, обещаны подписка на сервис 
Ргептит и неплохие мультиплеерные бонусы — они включают несколько 
разблокированных комплектов снаряжения. Также ЕА рассекретила ориен- 
тировочные даты выхода новых ОЁС для игры. Раньше всех появится 
Агтогед КИ — это дополнение будет доступно 4 сентября на РЗ, а вот об- 
ладателям других платформ придется подождать. «Обновку» Ва Щейе| 3: 
АНегта# стоит ждать в декабре текущего года, а аддон с подзаголовком 
Епд бате — в марте следующего. 
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Жанр: японская ролевая игра 
Платформы: Р(ау5{аН оп 3 
Разработчик: $и о СНЫ совместно 
с 1е\е|-5 

Издатель: Матсо Вапда! батез 
Похожие игры: Еёегпа! бопака, серия 
Таез оЁ 

Дата выхода: 17 ноября 2011 года 
(Япония), 22 января 2013 года 
Официальный сайт игры: птоКи- 
п1дате.сот 


№ по Кипё Уташ о ше УЛйе 
У/исп вышла в Японии еше в про- 
шлом году, но уже сумела наделать 
немало шума среди игроков со все- 
го мира. И неудивительно, ведь 
над проектом трудились мастера из 
ЭЗшаю Ой, подарившие нам 
аниме-фильмы Унесенные приз- 
раками и Ходячий замок, завоевав- 
шие огромное количество наград, 
начиная от Небьюла и заканчивая 
Оскаром. Помогали им умельцы из 
Г еуе!-5, известные по двум частям 
ак Сюца, серией РгоЕ$зог 1ауюп 
и не совсем удачным Уие Киш 
Сргошсез. Простым смертным иг- 
ра достанется только в январе сле- 
дующего года, а пока за окном в 
свои законные права вступает 
осень две тысячи двенадцатого, са- 
мое время разобраться, чем же так 
хорош проект и почему его следует 
ждать. 


Как в сказке 


Главный герой игры, тринад- 
цатилетний мальчуган Оливер, 
решает опробовать свои силы в 
вождении самодельного автомо- 
биля лучшего друга. Тайком уйля 
ночью из дома, сев в машину и 
вдавив педаль газа до упора, про- 
тагонист попадает в аварию и ле- 
тит в ближайшую реку. Мама 
мальчика, Элли, выйдя на улицы 
городка искать своего сына, обна- 
руживает того тонущим. После ус- 
пешной спасательной операции 
матери внезапно становится пло- 
хо и на следующий день она уми- 
рает. Слезы убитого горем Оливе- 
ра попадают на старую куклу по 
имени Дрипи. Игрушка внезапно 
оживает, вручает мальчику вол- 
шебную книгу, при помощи кото- 
рой можно путешествовать в па- 


раллельный мир, называемый № 
по Кши, и рассказывает, что там, 
возможно, они смогут найти Эл- 
ли. Новоиспеченные друзья от- 
правляются в путешествие. 

История обещает быть инте- 
ресной, с большим количеством 
самых разноплановых героев, 
дружбой, предательствами, любо- 
вью. И без демонов туг уж точно 
не обойлется. 

Говоря о М по Кши. сразу хо- 
чется отметить очень теплую и 
приятную визуальную составляю- 
щую. Да, над игрой трудились на- 
стоящие мастера своего дела. это 
видно невооруженным глазом. Все 
здесь выглядит как ожившая сказ- 
ка: величественные города, бес- 
крайние солнечные поля, дрему- 
чие леса, бегущие ручьи — каждая 
деталь этого фантастического ми- 
ра прорисована с огромной любо- 
вью и вниманием к мелочам. До- 
полняют картину милые, прекрас- 
но анимированные персонажи, 
длинные ролики и уютная атмо- 
сфера. Присутствуют и немые 
сценки на движке игры, но это уже 
классика. За звуковое оформление 
можно не волноваться — за него 
отвечает талантливый композитор 
Джо Хисаиши, написавший не 
один десяток музыкальных тем 
для Зиаю СЫ. Его мотивы за- 
ставляют сердца миллионов лю- 
дей биться чаще и способны вы- 
звать легкую дрожь по всему телу 
даже у самого черствого человека. 


Знакомые времена 


В этом проекте прослеживает- 
ся очень четкая грань между тем, 
как он воспринимается визуально 
и тем. как он играется. И если ос- 
новная команда разработчиков в 
большей степени ответственна за 
картинку, то Ёеуе-5 — за гейм- 
плей. В У/та ое У/пие У/исН все 
сделано ровно так, как было и 
пять, и десять лет назад. Есть гло- 
бальная карта, гле предстоит зани- 
маться исслелованием мира и вхо- 
дить в контакт с местными против- 
никами. Враги изначально нахо- 
дятся на виду, при желании в бой 
можно не вступать. После очеред- 
ного выхода в свет возвращаемся в 


Жанр: гонки. Разработчик: Сг(епоп батез. Издатель: Еесготс Ат$ 
Похожие игры: серия №Р5, Касе Опуег: бЕТО, СгазНаау 

Платформы: РС, Р(ауббайоп 3, ХБох 360, 105, РЗ Миа, Апаго?@ 

Дата выхода: 30 декабря 2012 
Официальный сайт: НИр://млмм.пее огсреед.сот 


огда речь заходит об играх серии МЕ$, то фраза «наконец-то до- 
ждались» не используется уже давно. В январе 2012 разработчики 
3 Сшепоп Сатез заявили о выходе новой части МЕ$, а точнее, о 
перезапуске Моз У/ате4. Да, речь пойдет о той же самой гонке 2005 го- 
да. только модифицированной и усовершенствованной. На самом деле 
не хватит двух рук, чтобы подсчитать количество всех ранее выпущен- 
ных №ееа Рог 5реед. Но если задуматься, то окажется, что очередной 
симулятор «шумахерской» жизни станет восемнадцатым. И. судя по 
всему, на этом никто останавливаться не собирается. А жаль, ведь ма- 
ло-мальски интересные идеи уже были давно исчерпаны. 


город, общаемся с персонажами, 
продаем все, что нажито непосиль- 
ным трудом, и вновь двигаемся в 
путь. Что интересно, перемещение 
по карте происходит не в одиноч- 
ку, как это реализовано в боль- 
шинстве игр подобного жанра, а в 
компании со своими друзьями. по 
совместительству — напарниками, 
которые полностью подвластны 
искусственному интеллекту. 

В боевой системе все довольно 
просто: нападаем на врага, ждем, 
пока игра загрузит арену, и начи- 
наем уничтожать все, что движет- 
ся. В начале каждого сражения 
есть выбор — играть либо за Оли- 
вера, либо за какую-нибудь сим- 
патичную зверушку, которую ге- 
рой может получить, продвигаясь 
по сюжету, или, например, за ка- 
кой-нибудь квест. Бой происхо- 
дит в реальном времени, а по аре- 
не дозволено передвигаться в лю- 
бых направлениях. Все остальное 
сделано как по рецепту: бьем, ис- 
пользуем магию. выполняем осо- 
бые удары, уходим в защиту, ле- 
чимся. Повторяем до победного 
конца. Бестиарий представлен 
весьма обширно: птички, кабан- 
чики, грибочки, цветочки — все 
как в настоящей сказке. После по- 
беды над противником получаем 
очки опыта и растем в уровне. 
Прокачивается не только герой, 
но и используемые им сушества. 

Оливер при помоши волшеб- 
ной книги может путешествовать 
между двумя мирами — своим и 
параллельным. Причем персона- 
жи из одной реальности совсем не 
похожи на себя же в другой, име- 
ют разный характер, внешний 
вид, да и проблемы у всех свои 
собственные. Удивительно, но иг- 
ра по духу очень напоминает тво- 
рение Тп-Сгезсепдо под названи- 
ем Еегпа! Зопайа. Связь просле- 
живается во всем — ватмосфере, в 
геймплее, в какой-то уютности. 
Разве что Фредерика Шопена в 
цилиндре не хватает. 


Японский Уолт 
Дисней 


Мидю СИ была основана 
еще в далекие восьмидесятые годы 


Безумно красивая 
и безумно 
бессмысленная 


Действие игры будет происхо- 
дить. как это обычно бывает, в ре- 
ально существующем городе, пе- 
ренесенным с точностью до улич- 
ного фонаря в виртуальный мир — 


аниматором, режиссером и писа- 
телем Хаяо Миядзаки вместе с 
коллегой по цеху Исао Такахатой. 
Уже тогда в их работах прослежи- 
валось большое внимание к дета- 
лям. На счету мастеров студии б0- 
лее двух десятков полнометраж- 
ных аниме-фильмов и еще столь- 
ко же работ объемом поменьше, 
включая музыкальные клипы и 
даже рекламу. М! по Кипи: У/та оЁ 
пе \/йе У/исв не первая игра, над 
которой они работали. В 2010 году 
на Мииепдо 0$ вышла М! по КипЕ 
ЭыкКоки по Мадозщ, и теперь для 
консоли нынешнего поколения от 
$опу японцы разгулялись не на 
шутку. По первым оценкам прес- 
сы можно выдохнуть спокойно — 
все получилось хорошо. Игровой 


в Райпауеп Сйу. Здесь будем и уди- 
рать от копов, и соревноваться с 
другими гонщиками, и просто ка- 
таться, наслаждаясь дорогой. Есть 
ТОЛЬКО ВОТ ОДНО «но»: СЮЖета, да- 
же самого скудного. не будет. Игра 
предоставляет пользователям воз- 
можность свободного перемеще- 
ния по локациям и ставит в качес- 


журнал Еатийзи поставил 36 бал- 
лов из 40 возможных, что, согла- 
ситесь, неплохо. На дворе ЖРС- 
шников наконец-то наступит 
праздник и, похоже, что в январе 
будет по-настоящему жарко. 

Ознакомившись с данным 
анонсом, дорогой читатель может 
прийти в недоумение и задать во- 
прос — простите, ау этой игры со- 
всем нет недостатков? Так вот, не- 
достатки есть у любого, даже са- 
мой замечательного проекта, и М 
по Кит не исключение. Можно 
ругать визуальный стиль. И прав- 
да, аниме — специфическая вещь, 
которая очень сложно приживает- 
ся на нашем пространстве. Можно 
ругать излишнюю классичность — 
не каждый человек захочет прове- 
сти несколько часов подряд, уби- 
вая одних и тех же монстров, что- 
бы накопить достаточно опыта для 
очередного сложного босса. Мож- 
но ругать историю — она будет не 
в силах избежать детской анимеш- 
ной наивности. Но делать этого 
совсем не хочется, потому что по- 
добных игр мало, так уже не дела- 
ют. Сейчас время нового Ета! 
ЕРатщазу, который играет сам в се- 
бя. И такие вещи как № по Кии 
ценятся на вес золота. 


Александр Демидов 


тве цели постоянные схватки с со- 
перниками, участвуя в которых, 
герой стремится стать самым ра- 
зыскиваемым стритрейсером. 

Однако появился и весьма ин- 
тересный момент: трассы как та- 
ковой не будет. Во время гонки 
каждый сам выбирает себе дорогу. 
Хотите — срезайте углы, хотите — 
круги нарезайте. главное, добрать- 
ся первым. Но это только один из 
прелложенных турниров. На вто- 
ром этапе нужно максимально 
долго «провисеть» в воздухе. разго- 
няясь и прыгая с трамплинов, а на 
третьем — набрать максимальную 
скорость. проезжая мимо дорож- 
ной камеры наблюдения. 

Как известно, без различного 
рода подстав МЕ$ не МЕ$. Игрок 
может мешать своим соперни- 
кам: обнулять их счет, подрезать, 
разбивать машины. Кругом гря- 
зища, детали авто разлетаются в 
разные стороны — все красиво и 
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Парные драки 


Жанр: файтинг 

Платформы: ХБох 360, Р!ауЕайЯоп 3, Миепдо МА Ц 
(зима 2012) 

Разработчик: Матсо Вапда! бате$ 

Издатель: Матсо Вапда1 батез 

Похожие игры: серия ТеККеп, серия Веад ог АНуе 
Дата выхода: 13 сентября 2012 года 
Официальный сайт игры: ВЕ р:/Лммлм.ЕеККеп.сот 


Грядущей осенью любителям файтин- 
гов придется сесть на «голодный паек» — 
ожидается всего лишь парочка игрушек 
ААА-уровня, это Оеа@ ог АНуе 5 и ТеККеп 
Таз Тоигпатеге 2. О первой мы уже расска- 
зывали на страницах «Виртуальных радос- 
тей», а на этот раз хотим познакомить чита- 
телей с ТеККеп Та; ТоигпатепЕ 2, особенно- 
стью которой (как и в случае с первой Та 
Топгпатейй) станут «командные бои» с уча- 
стием двух персонажей с каждой стороны. 


Аркадные развлечения 


Сразу стоит отметить, что на аркадных 
автоматах Таз ТоигпатегЕ 2 появилась еще в 
конце 2011 года. Помимо собственно игры, 
было выпущено также дополнение с подза- 
головком ОИпшийеЯ — именно на основе 
данного аддона и будуг создаваться кон- 
сольные версии. 

Сиквел разрабатывается на движке 
ТеККеп 6, поэтому, вполне возможно, когда 
игра выйдет в продажу, многие геймеры назо- 
вут графику устаревшей. Это ощутимый ми- 
нус, пускай даже файтинг получится очень 
яркий и красивый, но если он не будет соот- 
ветствовать высоким запросам искушенных 
игроков — в этом случае у него очень боль- 
шие шансы провалиться в продаже. А ведь 
пока Та, Тоитатепе 2 действительно нечем 
похвастаться — видеоролики демонстрируют 
нам неплохую картинку, но, все-таки, очень 
далекую от современных стандартов. Впро- 
чем, у Та ТоитатегЕ найдется. чем порало- 
вать поклонниковяростных и стремительных 
виртуальных драк. Прежде всего, это, конеч- 
но, геймплей. В игре предлагается несколько 
различных видов поединков: можно по ста- 
ринке драться один на один, либо двое на 
двое, и даже вдвоем против одного. 

Особенно интересны командные поедин- 
ки. Во время таких схваток соперники сменя- 
ют друг друга на арене, и заканчивается бой 
лишь в том случае, когда у одного из воинов 
«полоска жизненной энергии» заканчивается 
полностью. Однако бойцы не всегда дерутся 
по очереди — игра также включает множест- 
во «парных» атак и ударов, выполняемых од- 
невременно двумя персонажами. 

Смотрятся такие драки действительно 
здорово — к примеру, один герой мощным 
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ударом ноги подбрасывает врага в воздух, где 
второй уже своей атакой добивает оглушен- 
ного противника. Или же один из наших 
бойцов начинает стремительную серию уда- 
ров, а второй заканчивает ее. Один отталки- 
вает противника, другой атакует его в прыж- 
ке, еще бойцы могут ударить врага одновре- 
менно с двух сторон. Создатели проекта 
предусмотрели множество самых различных 
комбинаций, набор действительно впечат- 
ляющий. Конечно же, интереснее всего иг- 
рать в ТеККеп Та? Тоигпатепе 2 вчетвером, 
двумя командами по два человека в каждой. 
Вот где открывается прекрасный простор 
для кооперативных действий, что в файтин- 
гах встречается не так уж и часто. 

Как наверняка помнят ветераны этого 
жанра, первая Теккеп Таё Тоигпатеп не 
имела собственного сюжета, данный проект 
был всего лишь дополнением к ТеККеп 3. Од- 
нако новое время диктует свои условия, по- 
тому неудивительно, что в консольной вер- 
сии Таз Тоигпатепе 2 появится и полноцен- 
ный режим истории. Каким он будет, разра- 


; РНИИ НЕЕ ЕЕ 


сезещене 


Теккеп Тад Тоигпатеп! 2 


ботчики пока не сообщают, говорят лишь, 
что сторилайн будет альтернативной версией 
событий, происходящих в играх «главной» 
линейки ТеККеп. Кроме того, Матсо Вапда! 
Сатез обещают нам возможность поиграть в 
этом режиме за практически каждого персо- 
нажа вселенной ТекККеп и узнать, что именно 
привело воинов на Этот «альтернативный» 
турнир «Железного кулака». 


Свыше 50 воинов 


Еще одной знаменательной особеннос- 
тью ТеККеп Та? Тоитатепе 2 можно назвать 
внушительный список участников турнира. 
Более полусотни головорезов — это вам не ко- 
мар начихал! До сих пор самым большим на- 
бором бойцов в сериале мог похвастаться 
ТеККеп 6, напомним, в этом турнире прини- 
мали участие 44 виртуальных воина. В Таё 
ТоигатепЕ 2 же соберутся всебойцы шестого 
турнира. а помимо них — множество персо- 
нажей из предыдущих частей, которым разра- 
ботчики подарят новый дизайн. Разумеется. в 
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лучших традициях ТеККеп, нас ждет большое 
количество боевых стилей: и ударных, и «бор- 
повских», а также очень красивые драки. 

Впрочем, ТеККеп всегда славился свои- 
ми лоском и гламурностью — и здесь все 
осталось по-прежнему, никаких «перезапу- 
сков» и никакой встряски лля сериала 
ждать в этой игре не стоит. Размашистые и 
эффектные удары, легкие и плавные пере- 
мещения, ярко выраженные боевые стили 
— здесь все как обычно, разве что основной 
акцент сделан именно на парные схватки. 

Возможно, многие возмутятся — как 
так, ТеККеп уже сколько лет от игры к игре 
почти не меняется! С другой стороны, от 
Таё Тоигпатеп 2 и трудно было ожидать 
нововведений. Это ведь не более чем спин- 
офф, ему можно простить вторичность. Но 
от следующей номерной игры хотелось бы 
более серьезных нововведений. 


Шутки и бонусы 
Тад ТоигпатепЕ 2 


Пускай в ТеККеп драки — самое глав- 
ное, разработчики также постарались раз- 
влечь игроков некоторыми забавными мо- 
ментами и бонусами, способными, пусть и 
ненадолго, продлить удовольствие от игры. 
К примеру, на пляже, который «приедет» в 
игру вместе с ОГС, все бойцы дерутся в ку- 
пальниках и плавках, что выглядит доволь- 
но смешно — даже Панда по такому случаю 
купальник надела. Помимо собственно ку- 
пальников, в дополнении будет специаль- 
ная арена с рэпером Снуп Догом и несколь- 
ко дополнительных воинов: Апёе!, МереНе 
СПапё, Копипизи и Алаеп( Ортге. Это РЕС 
бесплатно получат те, кто оформит предза- 
каз на Таё Тоиглатеге 2, кроме того, после 
релиза игры дополнение смогут скачать все 
желающие. Специально для этого дополне- 
ния Снуп Дог даже записал новую песню. 

В лучших традициях серии, здесь будут 
предусмотрены возможности для измене- 
ния внешнего облика персонажей и «пере- 
крашивания» их одежды. Интересным но- 
вовведением игры можно назвать «режим 
тренировки» под названием «Ее Габ», 
который позволит изучить приемы боя с 
помощью персонажа СотБот. 


Как видим, ничего очень уж нового Тая 
Тоиглатеге 2 предложить не в состоянии. По 
суги, это будет все тот же Тая Тоигпатет, 
ориентированный на любителей парных 
битв. Стой лишь разницей, что теперь в игре 
всего станет больше, плюс все станет лучше 
— больше бойцов и арен, больше разнооб- 
разных атак, преобразится графика. А вот 
геймплей останется тем же, только он вооб- 
ще вряд ли мог сильно поменяться. 

Аех$ 


зрелищно. Но управление сыро- 
вато, так что, скорее всего, боль- 
шее наслаждение получат облада- 
тели руля и педалей. 


Новые возможности 


Следует упомянуть интегра- 
цию с Ао р, чего, кстати, у 
прелшественницы не было. Сис- 


РО 
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тема разработана в 2010 году спе- 
пиально для проектов Мее4 Еог 
Зрееа вместе с Но! Ригзий. Это от- 
личная возможность для тех, кто 
любит погонять по городу с дру- 
зьями и с ними же влезть в драку 
на дорогих авто, которые в реаль- 
ной жизни приобрести, скажем 
так, проблематично. Все участни- 
ки свободно катаются по городу, 


но для активации состязания не- 
обходимо собрать всю банду в од- 
ном месте. Естественно, подоб- 
ные заезды проходят сумбурно и 
весело. За победу в погонях, муль- 
типлеерных сражениях и вообще 
за любые действия игрок получа- 
еточки Мееа юг Зрееа, тем самым 
повышая свой статус в игре. 

Настоящие автолюбители смо- 
гуг насладиться внутренним тю- 
нингом: машину можно будет на- 
строить под свою манеру езлы, тем 
самым получив определенного ро- 
да преимущество над другими гон- 
щиками. Было разработано шесть 
классов авто, так что каждый смо- 
жет найти «баранку» по вкусу. 


МЕ$ и Р$ УМНа — 
невозможное 
возможно? 


Казалось бы, две совершенно 
несовместимые вещи, которые 


не стоит интегрировать друг с 
другом. Тем не менее, разработ- 


чикам и это оказалось под силу. 
Конечно, многое перенести не 
удастся: например, придется от- 
казаться от функции кроссплат- 
форменных соревнований. По 
болышому счету. подобное реше- 
ние можно назвать смелым ша- 
гом, о том же, насколько все уда- 
лось, сможем судить только пос- 
ле выхода игры. 

Также Сщепоп Сатез заня- 
лась российской рекламой. Речь 
идет о производителе Мапа 
Могюгз и его первом спортивном 


авто премиум-класса Магизяа В2, 
которое появится в Моз \Мащед. 
Красивая машина, на такой и в 
виртуальном мире не стылно про- 
катиться. 

Проходя грядущий МЕ$, мож- 
но будет вновь насладиться неза- 
бываемым стилем  Сшепоп 
Сатез: зрелищные аварии, ожес- 
точенные гонки, серьезные про- 
тивники, прекрасные пейзажи. 
Но сможет ли проект превзойти 
свою «старшую сестру» — неизве- 
стно. Как говорится, надежда 
умирает последней. 

Мау$ 
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На самом деле его зовуг Давид Де Грут- 
толя (Рау Пе Ставой), он из Франции и 
ему 43 года. Этого сценариста и геймдизай- 
нера на английский манер называют Дэви- 
дом. А нам с вами он известен как Дэвид 
Кейдж (Рам Сазе), глава основанной им в 
1997 году студии ОчапНс Огеат. В «зачет» 
компании француза можно записать такие 
известные проекты, как Еайгепвей и Неауу 
Ваш. Причем Дэвид — сценарист и геймди- 
зайнер обеих игр. Теперь глава ОпапНс 
Ютеат трудится над своим новым творени- 
ем под названием Веуопа: То Зош5. Про- 
ект, как нетрудно догадаться, будет похож 
на предыдущие работы француза. Но это ни 
в коем случае не плохо — это замечательно. 


Главную роль (как непривычно-то) сы- 
грает актриса Эллен Пейдж. Она известна 
по фильмам «Начало», «Джуно» и «Люди 
Икс: Последняя битва». У Эллен много все- 
возможных наград, а кинокритики называ- 
ют ее «пугающе талантливой». В проекте 
Оцапис Огсат девушке отведена роль Джо- 
ди Холмс. Вместе с героиней мы переживем 
15 лет ее жизни. Жизни, надо отметить, 
весьма непростой. Сверхъестественное, по- 
тусторонние миры, погони, драки, пере- 
стрелки, полиция — сущий кошмар, если 
начистоту. И дожль. Много дождя. Не 
Неауу Кат, конечно, но все равно. Глава 
Опапис Огеат также намекает, что игроки 
смогут увидеть и загробную жизнь Джоли, 
но только в том случае, если будут прини- 
мать правильные решения. 

Дэвид Кейдж не торопится раскрывать 
сюжет Веуопа: Т\уо Зоиб. У нас есть герои- 
ня на связи с потусторонним миром, дух, 
полиция. которая зачем-то охотится за де- 
вушкой. Кто, что, зачем? Кругом непонят- 
ности. Зато доподлинно известно, что по- 
явится несколько концовок и нелиней- 
ность. Тяжелый выбор — это еще не все. 
Решения игрока будут иметь последствия 
не только в ближайшем будущем, но и вда- 
леком. Лет через пять-шесть, а то и через 
все десять. Вряд ли это заставит пользовате- 
лей больше раздумывать над ситуациями, 


зато добавит интереса к повторному про- 
хождению Веуопд. 

Игровой процесс за Холмс и ее друга (?) 
духа по имени Эйден сильно отличаются 
между собой. Если за Джоди мы следим от 
третьего лица, а большей частью ее дей- 
ствий управляем через систему ОТЕ, то за 
помощника гарантированы вид из глаз, 
прохождение сквозь стены, манипуляция 
предметами и людьми и прочная связь с 
Холмс. Но обо всем по порядку. 

Если вы убежденный РС-пользователь 
и зачем-то читаете этот материал, то для вас 
игра за Джоди будет напоминать Рабгепвей. 
Вид из-за спины и ОТЕ на каждом шагу. 


Судя по предоставленным общественности 
геймплейным роликам, Туюо $015 — это не- 
прекращающийся экшен. Погони, драки. 
стрельба, езда на мотоцикле. Но глава 
Опапис Огеат успокаивает: в проекте будет 
много «спокойных» моментов. Один из них 
даже был показан. Главная героиня сидит в 
полицейском участке, ее опрашивает коп. 
На все вопросы девушка отвечает молчани- 
ем. Тревожная музыка, за окном дождливая 
ночь. Потом кружка с кофе разлетается о 
стену, крупный план на Джоди: «Я знаю. 
Они идут». И они действительно приходят 
— отряд З\УАТ врывается в участок. Тихо, 
правда, врывается, без лишнего шума. «Бе- 
рут» девушку или нет, нам не показывают. 
Нагнетают кадрами, как полицейский мед- 
ленно открывает дверь в темную комнату. 
Потом взгляд оттуда, изтемноты. Но что-то 
подсказывает — Джоди просто так не взять. 

Уверенность в том, что Холмс все нипо- 
чем, растет во время просмотра другого 
геймплейного видеоролика. В нем наша ге- 
роиня едет на поезде, никого не трогает. 


А дух в это время порхает по вагону и тво- 
рит разные шалости. На одной из остано- 
ВОК В «шкуре» духа можно даже вылететь на 
улицу. Выясняется, кстати, что не только 
Джоди способна видеть Эйдена. К приме- 
ру, полицейская собака зарычала, как толь- 
ко к ней приблизился лруг Холмс. На оста- 
новке в поезд входит несколько копов, они 
ищут Джоди. Призрак в свойственной ему 
манере (швырнув в девушку бутылку) будит 
героиню. Та бросается бежать, полицей- 
ские за ней. Холмс, не без помощи духа, по- 
падает на крышу поезда, погоня продолжа- 
ется. Несколько стычек молодой героини 
с крепкими мужчинами и прыжок с поезда. 


Привидение создает вокруг Джоди какое- 
то защитное поле, поэтому приземление 
мягкое. А далыше бегство через лес, непре- 
кращающееся клацание по кнопкам, бой 
с собаками. переправа через реку. Действо 
не останавливается ни на секунду! Только 
героиня переводит дыхание, как Эйлен по- 
могает ей украсть мотоцикл у полицейских. 
и вот девушка уже мчится на двухколесном 
коне по дороге. В погоню за ней бросают 
вертолет. Настоящий Голливуд! 

И туг главную роль начинает отыгры- 
вать дух. Героиня прячется за машиной. во- 
круг нее куча копов, вертолет, снайперы на 

Са 
Р. $. Если примеру Эллен 
Пейдж последуют другие ак- 
теры, и «съемки» в видеоиг- №8 
рах станут трендом, то «шап- В 
ку» к материалам газеты при- 
дется переделывать. Пункт | 


«в главных ролях» напраши- 
вается сам собой. 


домах — полный сервис. Уже в «шкуре» Эй- 
дена настала пора показать, кто здесь па- 
почка. Будем душить З\/АТ’овцев, взры- 
вать машины, поджигать заправки, сбивать 
вертушку, вселяться в снайпера и в его теле 
убивать других стрелков. Вокруг Джоди мы 
устроим настоящие «ад и холокост». 

Духесли не всесилен, то очень близок к 
этому. Впрочем. Джоди тоже не промах. Ис 
собаками подраться может, и со здоровыми 
полицейскими. А мотоцикл угнать — это 
вообще раз плюнуть. Правда, остаются за- 
гадкой несколько моментов. Кто такой Эй- 
ден? Что его связывает с Джоди? В каких 
они отношениях? Почему за девушкой го- 
няется полиция? 

Дэвид Кейдж как-то сказал, что игровая 
индустрия должна вырасти. Мол, хватит 
выпускать всевозможные стрелялки, при- 
шла пора серьезных проектов. Творения са- 
мого Кейджа, конечно же, самые что ни на 
есть серьезные. Шутки шутками, а пригла- 
шение актрисы Эллен Пейдж — это вам не 
рисованные персонажи. Девушка лично де- 
лала все, что на экране будет творить Джо- 
ди Холмс. То есть Пейлж в Роли Холмс. 

Выглядит Веуоп4: Тмо 505 настолько 
хорошо, насколько позволяют мощности 
консоли. Дождь и все мокрые поверхности 
великолепны, но в целом же картинка вы- 
ГЛЯДИТ «не фонтан», если продолжать вод- 
нуютематику. Зато лицевая анимация, осо- 
бенно у Джоди, на высоте. Еше бы, не зря 
же Эллен пригласили. 


Если вы представляете себе, что такое 
ЕабтепВей или Неауу Кат, то вы знаете, 
что такое Веуопа: Туо $оц5. По болыпому 
счету, ничего особенного в геймплейных 
роликах разработчики не показали. Дэвид 
Кейдж говорит о «взрослом» проекте, об 
очень интересном сценарии, нелинейнос- 
ти, выборе, разнообразном игровом про- 
цессе и много чем еще. И ему хочется ве- 
рить. Но не стоит ждать от Т\/о $0015 чего- 
то нереального. Это будет качественный и 
интересный «интерактивный фильм», как 
когда-то называли Еаргепвей, не больше и 
не меньше. 


Цев 
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Ме ` № 

Если вы ДУМАЛИ, ЧТО ВСЕ ЭТИ люди — 
ЖИВУТ ДРУЖНОЙ СЕМЬЕЙ, ТО ГЛУБОКО 
ОШИБАЕТЕСЬ: ПЕРЕПАЛКИ И ВЗАИМНЫЕ 
ОСКОРБЛЕНИЯ — ЭТО ТРЕТЬ ДИАЛОГОВ 


— 


Общество мертвых фермеров 


Жанр: экшен-адвенчура 

Платформы: РС, ХБох 360, Р\зубаНоп 3, 10$ 

Разработчик и издатель: Те\Ез{е батез 

Похожие игры: Зитаз$с РатК: Тне бате, ВасК {о {Не Гибиге: Тпе бате, Еабтепней 
Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные требования: процессор уровня Тп | Репбит 4 с так- 
товой частотой 2,0 ГГц; 3 Гб ОЗУ; видеокарта уровня ММТОТА беГогсе 880061 с 512 
Мб 03У: 2 Гб свободного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требования: процессор уровня Те Соге 2 Био с 
тактовой частотой 2,0 ГГц; 3 Гб 03У; видеокарта уровня ММТОТА 6Т$450 с 1 Гб 03У; 
2 Гб свободного места на жестком диске; Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Майе (17+) 


В ЛЮБЫХ СПОРНЫХ МОМЕНТАХ ПОСЛЕДНЕЕ 


А =. 
СЛОВО ВСЕГДА ОСТАЕТСЯ ЗА ИГРОКОМ И 


чем дело, но. так или иначе, даже 
для них развязка покажется 
слишком уж откровенной. 

К тому же, действие во втором 
эпизоде разворачивается во много 
раз быстрее, чем в первом: плот- 
ность событий настолько высока, 
что Магуеё Юг Нер кажется не- 
много короче, хотя проходится 
игра за все те же три часа. Но это 
будут три часа напряженного 
триллера — атмосфера по сравне- 


1 
\№е Бауе о идеи, Снитфрите, 
Уоц ге Иды, Ме зпокафл 4 аКе Фи 


{Ца(едатез. сот пафеад, сот 


п Н 
УТСЙЕЙ — НА ПОВЕРКУ ОКАЗАЛСЯ 
НЕВЫРАЗИТЕЛЬНЫМ СТАТИСТОМ 


1 


Р; ю. 2 
ЗОМБИ НА ЭКРАНЕ появляются ОЧЕНЬ РЕДКО, ман ТЕМА ИГРЫ — это 


КОНЕЧНО ЖЕ, ЛЮДСКАЯ ЖЕСТОКОСТЬ И КОВАРСТВО 


\, 


ОТРУБИТЬ НОГУ ПОЖАРНЫМ ТОПОРОМ ЧТОБЫ Спасти, о №. 


НеТОВЕКУ ЖИЗНЬ? ПОЧЕМУ БЫ И ны 


1 
та 
| ый 
| 
ЕСЛИ ВЫ НАГРУБИЛИ 
КАКОМУ-НИБУДЬ 
ПЕРСОНАЖУ В 
ПРОШЛОЙ ЧАСТИ, ТО 


НЕ ЖДИТЕ ОТ НЕГО 
ЛЮБЕЗНОСТЕЙ 


| 


К ТРУДУ И ОБОРОНЕ 
от З0мБИ ГОТОВ! 


Официальный сайт игры: ууу: 


Водном изсвоих интервью со- 
здатель серии комиксов «Те 
УМ/аЮш» Реа@» Роберт Киркман 
высказал мысль о том, что зомби в 
его произведениях — это не глав- 
ное: ожившие трупы уродливы, 
глупы, могут в любой момент тебя 
слопать. но ты, по крайней мере, 
всегда знаешь, чего от них ожи- 
дать. По словам знаменитого ав- 
тора важното, как эти самые ходя- 
чие мертвецы влияют на живых 
персонажей. Попадая в экстре- 
мальные ситуации вроде зомби- 
апокалипсиса, люди могут прини- 
мать совершенно непредсказуе- 
мые решения. Тот, кто еше вчера 
был любящим отцом, сегодня 
способен на подлость и действует 
только в личных интересах (что в 
новых условиях вполне оправдан- 
но — все выживают, как могут), а 
какой-нибудь преступник с легко- 
стью может спасти чью-то жизнь. 
поставив под угрозу свою. И поч- 
ти в каждом выпуске комиксов 
Киркман сгущает краски и обри- 
совывает все ситуации в темных 
тонах, дабы показать — человек в 
любых сигуациях остается собой, 
со всеми пороками и достоинства- 
ми. Причем поведение зависит не 
от обстоятельств или набора хро- 
мосом, а от самой личности. 

И, если смотреть с этого ра- 
курса, то у ТеШае Сатез во вто- 
ром эпизоде Тйе \/а те Реад с 
говорящим подзаголовком 
Загуед Юг Нер отлично получи- 
лось показать, что любая история 
про зомби — это, прежде всего, 
история про людей и их взаимоот- 
ношения. События, происходя- 
щие в игре, дают понять, что вы- 
живание — это самый первый ин- 
стинкт, который руководит лю- 
бым человеком в необычных ус- 
ловиях. Только кто-то заботится о 
своих близких и случайных зна- 
комых, пытаясь оставаться гума- 
нистом, а кто-то лишь о себе, не 
глядя на страдания других. Но 
разработчики пошли еще далыше, 
они задались сложным вопросом: 
«А чтоесли выживание твоих род- 
ных будет стоить жизни совер- 
шенно чужой семьи? Будет ли это 
справедливо?» И в таких мораль- 
ных вопросах игра особо не цере- 
монится, заставляя игрока делать 
очень сложный выбор, который 
повлияет на дальнейшие события. 


Умереть, не встать 


По интернету уже довольно 
долгое время курсирует шутка, 
что в наши лни многие не знают, 
в какую сторону откручивать гай- 
ку. но зато полностью готовы к 
нашествию зомби. Для Ли Эве- 
ретта и других выживших, оказав- 
шихся вместе под одной крышей 
придорожного мотеля, она не со- 


всем справедлива: эти люди могут 
не только гвоздь забить, но и сде- 
лать из постоялого двора импро- 
визированную крепость. По сю- 
жету прошло три месяца после со- 
бытий первого эпизода, по лесам 
все так же шастают мертвецы, а в 
стане наших героев назревает 
болышая проблема — запасы еды 
стремительно сокращаются, что 
не предвещает ровным счетом ни- 
чего хорошего. 

Зато разработчикам такая си- 
туация позволила очень красиво 
обыграть тему голода. Все в лагере 
находятся на грани голодного об- 
морока, от нехватки питания не- 
которые даже становятся агрес- 
сивнее. В какой-то момент. Ли 
придется решить, как поделить 
четыре порции еды на десять че- 
ловек: накормить детей и женщин 
или все-таки отдать пищу мужчи- 
нам, от которых зависит безопас- 
ность и сохранность тех, кто не в 
состоянии держать оружие? И та- 
кие челленджи игра полкидывает 
постоянно: уже в одной из первых 
сцен !агуед юг Нёр заставляет 
главного героя отрубить ногу од- 
ному из встречных, чтобы вызво- 
лить того из капкана. Разумеется, 
можно этого не делать и просто 
уйти, отдав на растерзание ходя- 
чим трупам незнакомца, ведь 
никто из вашей группы против уж 
точно не будет (еды и без того на 
всех не хватает), но разве не 
стремление помочь отличает че- 
ловека от зомби? 

В первые минуты авторы по- 
казывают, насколько изменилось 
настроение игры. Раньше мертве- 
цы выглядели карикатурно и сов- 
сем не страшно, да и моментов, 
тде нужно было как-то серьезно 
раздумывать над своими поступ- 
ками, особо не было. Сейчас все 
не так: игра стала мрачнее, а вы- 
бор — сложнее. Причем, откро- 
венно жестоких сцен стало на по- 
рядок больше, и привеленный 
пример с отрезанной ногой — это 
еше не самое страшное, что может 
случиться в Загуед Юг Нер. 


Совсем 
мертвый будешь! 


При этом разработчики мно- 
гое подчерпнули для себя из не- 
которых фильмов последнего 
времени. В определенный мо- 
мент к убежищу подходят двое 
незнакомцев и просят бензин, 
утверждая, что у них есть еда, с 
которой они не прочь полелить- 
ся. Изголодавшимся героям не 
остается ничего, кроме как со- 
гласиться на предложение, и по- 
ловина команды отправляется 
разведать, все ли действительно 
так, как утверждают новые зна- 
комые. Те, кто смотрел фильм 


нию с предыдущей серией (в слу- 
чае с ТНе \/а те Оеаа, это подхо- 
дящее слово) стала более непри- 
ветливой и хмурой, а под конец 
даже начинается гроза, как бы яв- 
ляясь кульминацией прожитого 
героями дня. Справедливо будет 
сказать, что не все доживут ло ти- 
тров — авторы, как и сам Кирк- 
ман, очень небрежно обрашаются 
с жизнями своих персонажей, так 
что следующая часть этого при- 
ключения не досчитается пары ге- 
роев, на которых мы, признаться, 
возлагали большие надежды. 

Однако, сделав акцент на по- 
вествовании и постановке. разра- 
ботчики никак не изменили гейм- 
плей: нам все так же придется 
брать определенные предметы в 
строго определенных местах, что- 
бы потом применить их в строго 
определенных областях на экра- 
не. Хотя, стоит признать, в этот 
раз вещей, с которыми нельзя вза- 
имодействовать стало больше, но 
общей картины это. нисколько не 
меняет. 

Мы не ошибемся, если ска- 
жем, что З1агуе4 Юг Нер опреде- 
ленно лучше предыдущего эпизо- 
да. Здесь есть и хорошо постав- 
ленная история, и саспенс, и инт- 
рига — для хорошей драмы, коей 
Тре У/аКшё Оеа@ неожиданно 
оказался, это самые главные ве- 
щи. Пусть наш выбор, который 
мы слелали раньше, не сильно от- 
разился на событиях игры, но все 
же на данный момент появилась 
отличная игра про зомби, кото- 
рая, может, играет на штампах и 
копирует многие ситуации из дру- 
гих фильмов и сериалов про 
оживщих трупов, но делает она 
это чертовски здорово. 


| РАДОСТИ: 


Неплохой сюжет 
Тягучая атмосфера 
Действительно сложный выбор 


| ГАДОСТИ: 


Выбор, сделанный в прошлой ча- 
сти, не сильно повлиял на собы- 
тия второго эпизода 

Легкие пазлы 


01 ВЫВОД: 


Авторы очень точно подобрали на- 
звание нового эпизода: в тяжелых 
условиях зомби-апокалипсиса еда 
— это самое главное. И для неко- 
торых не имеет значения, из чего 
сделан стейк, лежащий на столе. 


Г ОЦЕНКА: 


Обзор написан по РС-версии игры 


Александр Михно 


8 


Жанр: слэшер 

Платформы: РС, ХБох 360, РаубаНоп 3, 
\№ И 

Разработчик: \Л911 батез 

Издатель: ТН 

Издатель в СНГ: Бука 

Похожие игры: БагКуегс, серия 604 
оЁ Маг, серия ем Мау Сту, Вауопе{а 
Мультиплеер: отсутствует 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня пе Оца4 Соге 
или АМО РКейот ХЗ стактовой частотой 3 
ГГц; 2 Гб 03У; видеокарта уровня МЛОТА 
беРогсе СТХ 260 или АП Кадеоп 6770 с 
512 Мб ОЗУ; 20 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е5ВВ: Машге (18+) 
Оф. сайт игры: уму. дай ег. сот 


Пакявегз: \Мтай оГУМаг, невы- 
разительный слэшер двухлетней 
давности, который запомнился 
только необычным именем и ро- 
дом занятий главного героя. был 
насквозь вторичной игрой. Там 
было столько «приветов» от сосе- 
дей по индустрии, что порой ста- 
новилось даже как-то не по себе: в 
свои лучшие моменты похождения 
Войны притворялись то Оеу! Мау 
Сгу, то Рипсе оЕРегяа, а иногда да- 
же Ропа|. При всем при этом в та- 
кой костюмированный балаган 
можно было вполне успешно иг- 
рать, особенно на РС, гле с жанром 
не все так хорошо, как хотелосьбы. 

С Пащяег$ 2 приключилась 
практически та же история, одна- 
ко главное достижение сиквела в 
том. что теперь об игре можно се- 
рьезно рассуждать в отрыве от 
‘сравнений с Со4 оЁ\\аг 3 и прочи- 
ми слэшерами последних лет. Во 
многом это произошло именно 
потому, что разработчикам вол- 
шебным образом удалось соеди- 
нить внутреннюю архитектуру 
геймплея из оригинала с некото- 
рыми элементами других жанров. 
Забегая вперед, нужно сказать, 
что из этого всего получился наво- 
роченный слэшер в огромном ми- 
рес ролевыми инъекциями, кото- 
рый презентабельно смотрится 
даже рядом с приключениями 
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Кратоса и поначалу довольно-та- 
ки бодро играется. 


Смерти подобен 


После того как Войну, одного 
из четырех всадников Апокалип- 
сиса, обманом вынудили прибыть 
на Землю и устроить бадабум пла- 
нетарного масштаба (что по мер- 
кам вселенной игры очень важное, 
но не самое грандиозное событие), 
человечество было полностью 
уничтожено. Несмотря на то, что 
виновны в преждевременном кон- 
це света оказались демоны, Войну 
заточили в темницу на сто лет, да- 
бы тот подумал о своем поведении. 

Примерно в то же время дру- 
гой всадник со скромным именем 
Смерть, прознав о том, что его 
брат незаслуженно закован в кан- 
далы, решает возродить человече- 
ство, чтобы доказать Обугленному 


совету невиновность Войны. Для 
этого придется очень долго быть 
на побегушках у разных колорит- 
ных личностей, которые могут по- 
мочь, но простотак ничего делать, 
конечно же, не будут. Поэтому в 
целом неплохой сюжет размазан 
на двадцать, а то и все тридцать 
часов лазанья по каким-то ката- 
комбам, древним гробницам, хра- 
мам, цитаделям и прочим соору- 
жениям со странной планировкой 
и архитектурой в поисках разных 
рычагов и платформ, которые в 


ОБЗОР 


далекой перспективе помогут че- 
ловеческой цивилизации. 

Но что самое смешное, несмо- 
тря на нагромождение однотип- 
ных тоннелей. в Пайсуег$ 2 сра- 
жаться с самой разной нечистью 
очень интересно, хоть порой и по- 
является легкий когнитивный дис- 
сонанс. Умом ты понимаешь, что 
болышая часть контента уже была в 
первой части, а какие-то похожие 
геймплейные ситуации и голово- 
ломки так или иначе присутство- 
вали в куче экшенов и платформе- 
ров начала нулевых, но, тем не ме- 
нее, в первые десять часов от игры 
просто невозможно оторваться. 


Смертельный номер 


И нато есть несколько причин. 
Во-первых, разработчики основа- 
тельно поработали над ошибками 
оригинала и усложнили боевую си- 


стему, которая теперь стала более 
быстрой и осмысленной. Смерть 
словно в танце кружится в толпе 
врагов, рассекая тех сразу двумя ко- 
сами и выделывая такие трюки, ка- 
кие Войне снились только в самых 
сладких снах. Любопытно, что хотя 
вся механика сражений завязана на 
паре кнопок и нескольких навы- 
ках. примитивной ее никак не на- 
зовешь. Конечно, поначалу, когда 
нам доступно только два удара, 
геймплей достаточно прост, но по 
мере прокачки боевка обрастает 


Пока 
смерть 

не разлучит 
вас 


новыми движениями и способнос- 


тями, и через какое-то время каж- 
дый бой уже представляет собой 
яркое шоу с множеством спецэф- 
фектов, красочных добиваний и 
разлетающихся во все стороны 
противников. Всего умений у 
Смерти восемь, и почти каждое из 
них можно улучшать. Например, 
вызываемая всадником стая ворон 
способна пополнять здоровье свое- 
го хозяина и одновременно с этим 
разить врагов холодом, а сам 
Смерть может рвануть к демону, 
резко саданув того косой по чере- 
пушке, поджечь его или даже за- 
медлить на некоторое время. 

А во-вторых, в ОагКяаегз 2 
просто запредельное количество 
всяческих дополнительных спо- 
собностей, которым со временем 
обучится главный герой. В опре- 
деленный момент нам дадут вре- 
менную возможность призвать и 
командовать несколькими занос- 
чивыми призраками и с их помо- 
щью решать разные головоломки. 
Затем Смерть научится превра- 
щаться в каменную статую и вы- 
зывать две свои копии, очень 
сильно помогающих во многих 
ситуациях. А потом можно будет 
управлять временем и восстанав- 
ливать разрушенные комнаты. То 
есть авторы честно пытались раз- 
нообразить геймплей всевозмож- 
ными плюшками и где-то даже 
преуспели в этом. Иногда кажет- 
ся, что разработчики впихнули в 
игру вообще все, что только мож- 
но себе представить, не хватает, 
пожалуй, лишь гонок на картах. 

Однако весь этот креатив в оп- 
ределенный момент надоедает. На 
протяжении двадцати часов мы за- 
нимаемся примерно одинаковы- 
ми вещами: решаем однотипные 
головоломки, разбиваем одни и те 
же сундуки, созерцаем ограничен- 
ное количество боевых анимаций 


— и все это происходит в похожих 
как две капли воды склепах и под- 
земельях. Сумятица с невообрази- 
мой концентрацией демонов, пад- 
ших ангелов, духов и огромных 
скелетов на пиксель быстро пре- 
вращается в рутину. Каждая новая 
локация воспринимается как оче- 
редное препятствие к финальным 
титрам, когда всей этой безумной 
катавасии придет конец. 


Смертный приговор 


Отскуки не спасает даже разно- 
образие локаций, которые по срав- 
нению с оригиналом значительно 
прибавили в размере. Чтобы до- 
биться своей цели, Смерти придет- 
ся побывать и в древней кузнице 
Создателей, и в мире демонов, и на 
заставе ангелов. и даже в царстве 
мертвых. Почти все они открыты 
для исследования, но чтобы до- 
браться до самых укромных мест, 
потребуются специальные умения, 
дающиеся строго по сюжету. В ста- 
рые локации потом можно возвра- 
щшаться для более детального изуче- 
ния: множество секретов и сунду- 
ков ожидают, чтоб их отыскали. 

Из ларцов и противников, по- 
мимо золота, выпадают и всевоз- 
можные предметы экипировки. 
Да, в Оакядегз 2 появился полно- 
ценный инвентарь, в который 
Смерть складирует все свои наход- 
ки: косы, молоты, наплечники, 
склянки с целебным зельем и про- 
чие модные вещички с кучей пара- 
метров и уникальных способнос- 
тей. Иногда на своем пути всадник 
находит особенные экземпляры 
сбруи, которые можно улучшать за 
счет других предметов: к примеру. 
«скормили» такой секире парочку 
волшебных амулетов и клинков, и 
вот уже оружие наносит больший 
урон. шанс критического удара по- 
высился, а еще враг время от вре- 
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На дворе сезон летних отпус- 
ков, и все потенциальные проек- 
ты ААА-класса смиренно ждут 
начала осеннего марафона. Пре- 
красное время для того, чтобы за- 
светиться играм калибром по- 
меньше. Говоря об этом, с уст так 
и срывается прошлогодний при- 
мер Шпзапеу Тед Звадом 
Р1апе, пробудивший от спячки 
ХЬох уе Агсаде. То была самая 
красивая, с художественной точки 
зрения, инди-игра 2011 года наря- 
ду с Каутап Опе1пз, и по совмес- 
тительству неординарное при- 
ключение, в котором дух исследо- 
вателя был возведен в абсолют. 
Очень похожая ситуация проис- 
ходит сейчас с Уитесрашса|. 


Блуждая 
в одиночестве 


История о маленьком роботе 
зародилась, как это часто бывает в 
инди-сегменте, еще на студенчес- 
кой скамье, прошла через всевоз- 
можные тернии разработки, и в 
итоге доросла таки до самостоя- 
тельного релиза. В этом непро- 
стом деле новичкам из Таама 
Сатез помогла команда Теой 
ЗиЧюз$, предоставившая имею- 
щийся у них в распоряжении дви- 
жок Опгеа! Епеште 3. Вследствие 
чего игра получила свою пусть и не 
столь впечатляющую, по сравне- 
нию с творением того же Мишеля 
Ганье, но все же ловольно само- 
бытную визуальную стилистику. 
Благодаря ей, а также правильной 
музыке и интригующему повест- 
вованию. создается атмосфера для 
плавного и скорейшего погруже- 
ния в неординарный и полный за- 
гадочности мир Оптеспашса|. 

В нем вы, в роли похищенного 
маленького робота, пытаетесь най- 
ти выход из непонятного места, 
снуя по трубам, лабораториям и пе- 
щерам. Однако в здешнем подзе- 
мелье вы не один, время от време- 
ни кто-то на мгновение выгляды- 


вает из-за темного угла и присталь- 
но смотрит в сторону игрока, свер- 
ху опускаются камеры видеона- 
блюдения и как будто изучают ге- 
роя. После чего чувствуешь себя 
как под колпаком, отчего сразу воз- 
никают ассоциации с итфо, где 
эффект чужого присутствия еще 
больше. Это пробуждает недюжин- 
ный интерес и начинает возникать 
масса вопросов. Кто они? Чтоу них 
на уме? Зачем вы им нужны? К со- 
жалению, как и в монохромной го- 
ловоломке о маленьком мальчике, 
практически все вопросы, будора- 
жившие голову так и не находят от- 
вета, оставляя простор для фанта- 
зии и разочарования от нераскры- 
той истории. И никто, в принципе, 
не имел бы никаких претензий, 
раскрой разработчики этот момент 
более полно или наоборот вообще 
не касались бы его. А так остается 


ощущение, будто вас прервали пе-. 


ред моментом, когда вот-вот соби- 
рались чихнуть. Не конец света ко- 
нечно, но все равно неприятно. 


Однобокий — 
не значит плохой 


Чего нельзя сказать о геймплее, 
который действительно не подка- 


чал. Несмотря на всю его простоту, 
он не раздражает и на удивление 
разнообразен, хотя и разносторон- 
ность эта не выражается в куче 
приспособлений или перках. Дело 
втом, что основополагающим эле- 


ментом тут является реалистичная 
физика и взаимодействие робота с 
различными объектами окруже- 
ния. Все, что он, по большому сче- 
ту, может, так это перетаскивать 
предметы. Казалось бы, как на та- 
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мени вспыхивает словно факел. 
Тут сразу нужно оговориться: сам 
по себе жанр слэшеров не сильно 
эволюционировал со времен Сод 
оР\/аг2, и потому такой реверанс в 
сторону ролевых элементов кажет- 
ся вполне мудрым решением. 

При этом айсзаег 2 не совсем 
уж безнадежна, в игре есть немало 
моментов, способных удивить. 
Скажем, боссы, коих много и к ко- 
торым нужно искать уникальный 
подход, определенно удались. Вся- 
кие скарабеи, големы, чудище со 
щупальцами, растущими прямо 
изо рта, призрак верхом на огром- 
ном богомоле сильно разбавляют 
приевшиеся стычки с многочис- 
ленными монстрами, бездумно па- 
сущимися на просторах локаций. 
Кроме того, однажды Смерти при- 
дется столкнуться с каменным ис- 
полином размером с небоскреб, и 
просто зарубить его косой не полу- 
чится — тутпонадобится смекалка. 
Но, к сожалению, в остальное вре- 
мя игра непрерывно жонглирует 
двумя боевыми ситуациями: когда 
на вас нападает стайка каких-ни- 
будь обессиленных скелетов, и ко- 
тда вместе с этой толпой на вас не- 
сется трое громадных монстров, 
которые еще пять минут назад бы- 
ли не самыми простыми боссами. 

Если судить по геймплею, то 
совершенно не понятно, чего раз- 
работчикам Пайсяегз 2 не хватает 
больше всего — кнопок нагеймпа- 
де или все же фантазии и таланта. 
Имея на руках интересную все- 
ленную с немыслимым количест- 
вом разной живности, которую 
можно разорвать на куски, ски- 
нуть в пропасть, ударить мордой в 
пол и отправить в стратосферу, ав- 


Би простой механике. м 

здать разнообразную игру?" 
лось, что можно. Достаточно лишь 
иметь креативное мышление. Все 
головоломки в Оптесвашса| не- 
обычные, умеренной сложности и 
самое главное — они не повторя- 
ются. Все новые задачки (за ред- 
ким исключением, конечно же) не 
‘используют приемов предыдущих, 
и это прекрасно. Обычно как: по- 
казывают опрелеленный прием, с 
‘его помощью решаешь простень- 
кий паззл, затем ломаень голову 
еше ‘парочкой заталок, осно- 
ва ‘на полученном умении, 
потом дают новую способность — 
и так несколько раз до финальных 
титров. ьже вы на протяжении 
всей игры приобретаете один 
единственный дополнительный 


навык, который совсем никак не — 
повлияет на игровой процесс, а _ 


о со- 


* 


торы не придумали ничего лучше, 
чем прикрутить герою инвентарь с 
пополняющей здоровье жидкос- 
тью. В @оа оГУМаг 3 Кратосу тоже 
частенько приходилось иметь дело 
с мелочевкой в лице тех же скеле- 
тов, но это занимало лишь деся- 
тую долю всего экранного дей- 
ствия. В остальное время спарта- 
нец безжалостно вырывал един- 
ственный глаз циклопам, отвин- 
чивал головы минотаврам, вспа- 
рывал кишки кентаврам и лишал 
зрения и ног элитных небожите- 
лей. Все это было красиво, инте- 
ресно и необычно. РаКядегз 2, в 
свою очередь. ничем подобным 
похвастаться не в состоянии. 


| РАДОСТИ: 


Первое время играть интересно 
Неплохой сюжет 

Нововведения оказались к месту 
Привлекательный дизайн 


| ГАДОСТИ: 


Общая затянутость 
Фиктивное разнообразие 


ВЫВОД: 


\М9И бате$ основательно потру- 
дилась над сиквелом, компании 
удалось исправить практически 
все недочеты оригинала. Вот толь- 
ко с продолжительностью авторы 
все-таки переусердствовали. 


ОЦЕНКА: 


8. 


Обзор написан по РС-версии игры 
Александр Михно 


Ку «отлично», не растянуты и в ме- 
ру насыщены событиями, создавая 
максимально комфортные усло- 
вия для прохождения. 


РАДОСТИ: 


Мир, который интересно исследовать 
Хорошие головоломки 
ГАДОСТИ: 


Малая продолжительность 
Неполноценная история * 


©, ^ 


вывод: - 


Р Увлекательное приключение для 
любителей и не любителей жанра, 


а также хороший старт для моло- 
‚вой и зощые-5—. Та[ама бате5. 


. 
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Давайте сразу определимся 
с основными понятиями, кото- 
рые изложены в данной рецен- 
зии. Кезопапсе — это совер- 
шенно старомодная адвенчура, 
принципиально отвергнувшая 
все современные технологии и 
правила геймдизайна в угоду 
соответствия духу той самой 
старой школы квестов, когда 
еше можно было с помощью 
простенькой пиксельной гра- 
фики рассказывать такие исто- 
рии, для которых сейчас нужна 
болышая команда разработчи- 
ков, дорогущие трехмерные 
технологии и толпа менедже- 
ров из маркетингового отдела. 
Проще говоря, новая игра Вин- 
са Вессельмана представляет 
собой олдскульное приключе- 
ние с лихо закрученным сюже- 
том, отлично написанными ди- 
алогами и интересными персо- 
нажами, созданное на прими- 
тивном двухмерном движке 
Адуепеиге Сате За и стоя- 
щее $10. 

Когда во многих мегаполи- 
сах планеты начинают взры- 
ваться небоскребы, а в Белом 
доме не достает большого куска 
здания, кем-то небрежно бро- 
шенная фраза «Что бы ученые 
ни делали, все равно в итоге по- 
лучается оружие» для главных 
персонажей игры обретает но- 
вое звучание. Основное дей- 
ствие Кезопапсе происходит за 
несколько десятков часов до 
страшной трагедии: четверка 
героев — ассистент профессора 
Толстой Эддингс, племянница 
ученого Анна, журналист-бло- 
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гер Рэй и опытный коп Беннет 
— по случайному стечению об- 
стоятельств оказывается впута- 
на в странную историю с зага- 
дочным убийством профессора 
Хавьера Моралеса, сделавшего 
очень важное открытие, кото- 
рое может как помочь людям, 
так их и уничтожить. 

Сюжет играет одну из глав- 
ных ролей: обилие по-настоя- 
щему неожиданных поворотов, 
обязательные предательства, 
моральные дилеммы и любо- 
пытные откровения держат у 
монитора до самых титров. Че- 
тыре персонажа, каждый со 
своими целями и скелетами в 
шкафу, не надоедают, а отно- 
шение к некоторым из них ме- 
няется пару раз за прохождение 
Кезопапсе. История сочинена 
настолько хорошо, что в какой- 
то момент ловишь себя на мыс- 
ли, что перед тобой не гениаль- 
ный, но весьма порядочный де- 
тектив с вкраплениями $с1-Й- 
триллера. Интрига и саспенс в 
Кезопапсе выдержаны на высо- 
ком уровне, что для квестов в 
последнее время не очень ха- 
рактерно. Кроме этого, в отли- 
чие от множества других исто- 
рий с расследованием, практи- 
чески каждое действие, совер- 
шенное персонажами, кажется 
вполне логичным, и за редким 
исключением понятно, почему 
герой посетил то или иное мес- 
то. 


Теория большого 
взрыва 


Помимо сюжета Кезопапсе 
обладает и другими немаловаж- 
ными достоинствами. К приме- 
ру, диалоги написаны просто 
изумительно: остроумные шут- 
ки и колкие комментарии пря- 
мо-таки приятно слушать, тем 
более что словарный запас ге- 
роев современных блокбасте- 
ров ограничен фразой «Про- 
тивник на двенадцать часов». 
Ты искренне улыбаещься. ког- 
да полицейский, проходя мимо 
кучи мусора, говорит, что он 
хоть и должен очищать улицы, 
но к этому никогда не притро- 
нется. Или когда секретарша, 
устав от того, что ее шеф посто- 
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янно забывает пароль, каждый 
раз в целях психологического 


катарсиса строчит гневное 
письмо о том, какой ее работо- 
датель идиот (письмо, кстати, 
можно отослать начальнику). И 
таких незначительных ситуа- 
ций очень много. 

В то же время у Кезопапсе 
есть одна проблема, степень 
важности которой напрямую 
зависит от игрока. В ней ба- 
нально нет той зоны комфорта, 
которой обзавелись, пожалуй, 
все квесты последних лет, и ко- 
му-то запоминание паролей и 
высчитывание правильной 
комбинации на бумажке может 
показаться весомым аргумен- 
тов в пользу того, чтобы не по- 
купать проект. Если хорошень- 
ко подумать, то окажется, что 
все задачки не лишены логики, 
и если внимательно следить за 
сюжетом и воспоминаниями, 
которые откладываются в па- 
мяти героев, то четыре инвен- 
таря и десятки предметов не 
покажутся таким уж страшным 
испытанием на пути получения 
удовольствия от действительно 
хорошего квеста, каких сегод- 
ня. к сожалению. очень мало. 


РАДОСТИ: 


Хороший сюжет 
Отменные диалоги 
Головоломки 


ГАДОСТИ: 


Высокая сложность 
Кому-то не понравится старо- 
модная графика 


ВЫВОД: 


Ве5опапсе относится ктой кате- 
гории игр, которые не похожи 
на конвейерный продукт, сде- 
ланный по всем правилам хо- 
рошего тона в современной ин- 
дустрии. Это ручная работа. Со- 
всем как раньше. 


ОЦЕНКА: 


В 


Александр Михно 


лишь р 
‘каки 
все остальные, пост иен- › 


Ре Шелест 


Как часто бывает в ых ттт: не успел оглянуться, апе-_ 
ред тобой уже стоит черный экран, по которому медленно и неумолимо пол- 
зут титры. Казалось бы, давно пора привыкнуть, но с играми подобно 
Иптеспаптса( это по-прежнему не работает. Хочется побыть там еще один ве- 
чер, растянуть удовольствие, но все тщетно. Благо время потрачено не зря, 
хотя и сказать, что это очередной инди-шедевр, никак нельзя. Основные мо- 
менты в нем уже были использованы ранее в других играх, причем относи- 
тельно недавно, да и пару недочетов также не скрыть. Это не инновационная, 
но весьма качественная игра, доставляющая массу удовольствия одним толь- 
ко моментом, когда ваш небольшой летающий робот ударяется о потолок или › 
‚ какой-либо предмет, отчего он начинает мило моргать и издавать легкий стон 

\ — выглядит до ужаса трогательно. 
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Первая часть Огс$ Ми Гие! вы- 
шла втот момент, когда жанр ю\ег 
Чеепзе стал превращаться из по- 
строенных влинию волшебных ба- 
шенок на картах У/агСгай 3 в ком- 
плексные игры на стыке жанров. 
Началось это мракобесие с Р!ап6 
у5. ХотЫез, авторы которого с по- 
мощью гротескного визуального 
стиля, искрометного юмора и про- 
стенькой механики заставили 
офисных работников по всему ми- 
ру бросаться горохом в ожившего 
Элвиса Пресли, а продолжилось 
Запсит, успешно совместив в се- 
бе стратегию и экшен от первого 
лица. Студия Кобо Ещепаттете 
пошла той же дорогой и объедини- 
ла в одной игре несколько жанров, 
до этого момента считавшихся со- 
вершенно не способными к како- 
му либо взаимодействию в преде- 
лах одного проекта. В итоге полу- 
чился весьма занятный и самодос- 
таточный симбиоз длиною в пару 
часов, в который было очень инте- 
ресно играть. 

Номинально «Бей орков» ра- 
ботал по стандартным правилам 
любого то\ег Чеепзе, но благодаря 
необычной перспективе игрался 
совершенно иначе. Как положе- 
но, из точки А в точку Б целеуст- 
ремленно неслись толпы врагов, 
сметая все на своем пути, а игрок в 
это время делал все возможное, 
чтобы никто из орков, троллей и 
прочей нечисти не добрался до 
конечного пункта — волшебного 
портала. Однако помимо способ- 
ности расставлять смертельные 
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ловушки, главный герой мог са- 
молично пустить стрелу из арба- 
лета прямо в лоб особо ретивому 
монстру. Размышления на тему 
стратегического расположения 
шипов, трамплинов и другого ин- 
вентаря юного мага перемежались 
с примитивным экшеном от тре- 
тьего лица, что только увеличива- 
ло число тактических ухищрений 
и давало больше пространства для 
маневров по сравнению с привыч- 
ными играми жанра ю\ег деепзе. 


Пора по парам 


В Огс$ Мия Пе! 2 механика не 
изменилась ни на йоту: мы все так 
же носимся по уровню, ловко <об- 
лепливая» стены ловушками со 
стрелами, и что есть мочи лупим 
незваных гостей молотом. Только 
теперь все мельтешения на экране 
стали осмысленными действиями. 
Иногда начинает казаться, что 
«Бей орков» была очень содержа- 
тельной в плане контента демовер- 
сией, которую, как в свое время 
Отап Тийзто 5: Ргоюрие, продава- 
ли за деньги. По сравнению с пер- 
вой частью сиквел стал динамич- 
нее и чуточку сложнее: если рань- 
ше экшен был далеко не самым 
главным элементом геймплея, то 
сейчас вступать в прямой контакт с 
ордами монстров куда приятнее и 
увлекательнее. Кроме того теперь 
всех примочек стало вдвое болыше 
и их можно прокачивать за черепа 
орков, которые даются за прохож- 
дение уровней. К примеру. за не- 
болышую мзду ловушки растут в 
уровнях и становятся эффективнее 
и дешевле, они приобретают до- 
полнительные уникальные свой- 
ства. Однако из двух предлагаемых 
особенностей дозволяется выбрать 
только одну. Придется раздумы- 
вать над тем, что важнее: напри- 
мер, чтобы лучники постепенно 
восстанавливали здоровье или что- 
бы их стрелы время от времени 
поджигали врагов. 

Получается комплексный 
геймплей, который здорово увле- 
кает не на одно прохождение. Тем 
более что главная особенность 
Огс; Мия О! 2 заключается не в 
разросшемся арсенале или отшли- 


фованном экшене, а в одной не- 
значительной на первый взгляд 
детали. которая очень сильно ме- 
няет игровой процесс. Если по- 
мните, в самом конце первой час- 
ти главный герой выгнал злую 
волшебницу и ее прихвостней из 
мира людей и запечатал все порта- 
лы. Но через некоторое время беда 
пришла снова. На этот раз чаро- 
дейка сама сбежала от своих быв- 
ших слуг, ведь те взбунтовались и 
вознамерились убить экс-короле- 
ву. Пройля через неожиданно от- 
крывшийся портал, колдунья 
встретила знакомого придуркова- 
того мага-недоучку, и теперь им 
вместе приходится сдерживать на- 
тиск армии орков. Такой сюжет- 
ный поворот обоснован тем, что 
сейчас крошить и нанизывать на 
шипы толпы монстров можно 
вдвоем. 

И это в корне меняет дело: ока- 
зывается, работая в паре, можно 
наворотить такую безумную (а 
главное — работающую) комбина- 
цию ловушек, что ни один орк не 
пройдет. Аккумулировав силы и 
способности двух героев, контро- 
лировать сразу несколько проходов 
всегда весело и увлекательно, а ор- 
ки в это время разлетаются на час- 
ти с удвоенной скоростью. В эти 
секунды Огс$ Ми Ге! 2 превраша- 
ется в яркий и динамичный экшен 
с кучей спецэффектов и ворохом 
впечатлений. Правда, разработчи- 
ки сделали большинство карт та- 
ким образом, чтобы игроки нахо- 
дились на разных концах локации 
и сдерживали свои собственные 
толпы врагов. В такие моменты ко- 
мандное взаимодействие схолит на 
нет: разницы между одиночным 
прохождением и кооперативом 
практически не видно. 


На кол их посадить! 


С другой стороны, множество 
всяких необычных ловушек не да- 
ет заскучать ни на минуту. Игро- 
вой процесс можно описать при- 
мерно так: орава монстров насту- 
пает на шипы, попадает под мощ- 
ную струю кислоты и обстрел луч- 
ников. Пока стражники-гномы 
закилывают зеленокожих само- 


дельными бомбами, кое-кто угож- 
дает в удачно расположенный 
капкан, а кто-то превращается в 
ледышку, потому как попал на за- 
мораживающую ловушку, и ко 
всему прочему совершенно не- 
ожиданно на толпу орков сверху 
падает груда камней. 

Причем весь этот балаган не за- 
скриптован, и на другом уровне все 
было бы немножко иначе: каждая 
локация имеет собственную уни- 
кальную архитектуру, что позволя- 
ет использовать совершенно раз- 
ные сочетания ловушек. Где-то бу- 
дут востребованы специальные 
поршни, выталкивающие врагов 
прямо в лаву, где-то потребуются 
жернова, а иногда специальная 
приманка в виде пугала, очень 
сильно напоминающего главного 
героя, может сыграть важную роль. 
При этом те удачные комбинации, 
которые очень хорошо работали в 
первой части, не потеряли привле- 
кательности сейчас, и ими прилет- 
ся довольно часто пользоваться. 

Справедливо будет упомянуть. 
что противников в игре стало куда 
больше: тут есть и шустрые ко- 
больды, которые стремглав несут- 
ся к волшебному порталу, и трол- 
ли, восстанавливающие свое здо- 
ровье, и могучие великаны с бога- 
тырским запасом здоровья, и ка- 
менные существа. которые при 
убийстве разделяются на две осо- 
би поменьше, — словом, бестиа- 
рий обширный и разношерстный, 
в прямом смысле этого слова. 

Меж тем, как в свое время и 
оригинал, Огс$ Миз Гие! 2 имеет 
одну маленькую проблемку: в ка- 
кой-то момент находятся пара- 
тройка особо эффективных групп 
ловушек, благодаря которым 
можно с легкостью пройти все 
уровни, и далыше играть стано- 
вится слишком легко и немножко 
скучновато. Впрочем, если заста- 
вить себя экспериментировать, то 
окажется, что сиквел достиг прак- 
тически идеала в своей нише в жа- 
нре ю\мег 4еепзе. Совершенно не- 
понятно. что еще можно приду- 
мать в рамках заданной концеп- 
ции. ведь все элементы довелены 
до логического эволюционного 
конца. Кажется, что даже если до- 
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бавить новые ловушки, то они на- 
верняка окажутся лишними и не- 
интересными, ибо будут дублиро- 
вать уже имеющиеся варианты. 
Сейчас вполне разумным шагом 
для разработчиков будет выпуск 
какого-нибудь инструментария, 
чтобы сами игроки могли масте- 
рить новые уровни и ситуации. 

Даже при всех своих незначи- 
тельных недостатках Огсз Мия 
Гуе! 2 является отличной игрой на 
несколько вечеров, которая при- 
несет уйму положительных эмо- 
ций. Но только при одном усло- 
вии — если вы будете играть в нее 
с кем-то еще. Сингл — это совсем 
не то, ради чего все затевалось. То 
есть да, играть можно и в полном 
одиночестве, но это будет, пожа- 
луй, одним из самых бесполезных 
занятий, которое только можно 
себе придумать в этом году. Бегать 
по всей карте, пытаясь контроли- 
ровать сразу шесть направлений, и 
при всем при этом умудряться не 
пропустить ни одного особо на- 
глого орка к порталу — участь сов- 
сем уж унылых социопатов. Без 
дураков, процентов шестьдесят 
обаяния ОМО! 2 заключается 
именно во взаимодействии с това- 
рищем, ведь только в этом случае 
игра по-настоящему раскрывается 
и начинает приносить искреннее 
удовольствие. 


| РАДОСТИ: 


Кооператив 
Интересный геймплей 
Симпатичная графика 
Юмор 


| ГАДОСТИ: 
Одному играть скучно 
| ВЫВОД: 


Огс$ Ми$Е Оте! 2 — это легкий в ос- 
воении тренажер для ярых про- 
тивников орков. Только здесь 
этих зеленокожих созданий мож- 
но толпами скидывать в лаву, 
протыкать стрелами, перекручи- 
вать в жерновах, раздавливать 
под прессом, взрывать, крошить, 
и ничего вам за это не будет. 


| ОЦЕНКА: 


Александр Михно 
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Трудно сказать, о чем думали 
большие боссы АсНуУ5юп, когда 
выкидывали на помойку практи- 
чески готовое продолжение серии 
Тие Сите. Вложив немало ресур- 
сов и сил в очень перспективный 
проект, они, видимо, решили, что 
без слов «Са| оЁ Сиб» в названии 
он не сможет отбить потраченные 
средства, и, недолго думая, попро- 
сту закрыли его. Решение доста- 
точно спорное, ведь, как говорили 
потом в Заиаге Ещх, буквально 
вытащившие игру с того света, 
среди гор «мусора» они обнаружи- 
ли настоящий алмаз. И теперь, 
глядя на чарты продаж и провожая 
взглядом финальные титры, с ни- 
ми трудно не согласиться. 


«Нез. Вегауа!. 
Засийсе. Ном фаг 
ми уси Заке И?» 

Как игра Зеерше 008$ (такое 
имя проект получил после «вос- 
крешения») вряд ли может предло- 
жить что-нибудь особенное, и вы- 
полнена она в лучших китайских 
традициях, предпочитая чужие на- 
работки своим собственным. От- 
крытый мир полностью опирается 
на достижения СОТА, перестрелки 
ничем не отличаются от Сеагз оЁ 
У\!аг пятилетней давности, разве 
что сделаны чуточку хуже. Даже 
рукопашный бой, который, к сло- 
ву, оказался очень даже любопыт- 
ным, и тот практически ничем не 
отличается от оного из А Ват Сйу 
— система, полностью завязанная 
на контратаках, судя по всему, еще 
долго будет являться неотъемле- 
мой частью любого уважающего 
себя экшена. Приступов дежавю 
не вызывает лишь все, что касается 
транспорта, но толку от этого ма- 
ло, когда ездить попросту неинте- 
ресно: физика оказалась до боли 
примитивной, равно как и дизайн 
самих автомобилей. 

Впрочем, игра умудряется быть 
оригинальной на другом, куда бо- 
лее важном фронте: она предлагает 
уникальную атмосферу Гонконга и 
прекрасный сценарий, который .в 


нашей с вами индустрии увидишь 
не часто. Здешний Китай почти 
ничем не отличается от того само- 
го, который мы привыкли вилеть в 
многочисленных документальных 
фильмах или на красочных от- 
крытках: он яркий, многолюдный, 
местами ужасно грязный, но в то 
же время потрясающе красивый и 
такой настоящий. В нем совер- 
шенно не хочется жить, но побыть 
некоторое время туристом и оку- 
нуться в эту необычную атмосферу 
крайне приятно. 

В лучшие свои моменты игра 
напоминает звездные китайские 
боевики: разработчики не стесня- 
ются крупным планом показывать 
вываливающиеся из героев внут- 
ренности, из некоторых персона- 
жей в прямом смысле делают 
фарш и готовят супы, а с врагами 
можно творить настолько отвра- 
тительные вещи, что описывать 
их на страницах газеты было бы 
просто некрасиво. 


Свой среди чужих, 
чужой среди своих 


Играть нам предстоит вовсе не 
за преступника, как все уже при- 
выкли, а за копа по имени Вэй 
Шень. Впрочем, Вэй — не совсем 
обычный офицер, он полицей- 
ский под прикрытием, вынужден- 
ный творить ужасные вещи во имя 
«великого блага». Вот он выбивает 
долги из какого-то мелкого нарко- 
диллера, а уже в следующий мо- 


Маде т Сна. 


мент настраивает жучки в венти- 
ляции квартиры своего босса. На- 
пряжение в такие моменты, надо 
сказать, зашкаливает, а баланси- 
ровать между двумя сторонами с 
каждым днем становится все труд- 
нее и труднее. 

Немногочисленные коллеги в 
большинстве своем предстают 
подлыми и скользкими типами, в 
то время как преступники говорят 
о Вэе, как о члене семьи, брате, 
друге, и грозятся пойти за героем 
чуть ли не на край света. Такие си- 
туации сбили бы с толку кого 
угодно, так что неудивительно, 
что постепенно как у протагонис- 
та, так и у игроков появляются 
привязанности и симпатии к тем, 
кто еще совсем недавно стоял по 
другую сторону баррикад. Появ- 
ляются сомнения: а за кого же мы 
воюем на самом деле, кто же луч- 
ще? И ответы на эти вопросы каж- 
дому предстоит дать самому. 

При этом даже несмотря на 
некоторые геймплейные изъяны, 
миссии получились на редкость 
увлекательными. В отличие от 
коллег из КосК$аг, создатели 
«спящих псов» не гнались за про- 
должительностью, зато постара- 
лись каждое задание сделать запо- 
минающимся и интересным. Дра- 
ки, погони, перестрелки — каж- 
дый раз все это подано абсолютно 
по-разному и умудряется удивить. 
Вас не обязательно заставят бить 
морды или нажимать на курок — 
поручение может обернуться ко- 


Качество «сборки», правда, несколько подкачало. Если сам игровой процесс пусть 
и содран под копирку, но содран очень качественно, то вот стехнической реализацией 
уигры часто возникают достаточно серьезные проблемы. К звуковому сопровождению 
и графической составляющей никаких претензии нет: музыка подобрана на любой 
вкус, персонажи озвучены известными голливудскими актерами, а изъяны технологии 
отлично компенсируют за счет отличной работы художников и визуального стиля. 

А вот с чем у игры начинаются настоящие проблемы, так это с багами и оптимиза- 
цией. Обладатели лицензионных версии столкнулись с многочисленными ошибками, 
среди которых и низкое количество кадров, и «слетающие» настройки, ну а вишенкой 
на торте стало управление. Многие пользователи версии для персональных компьюте- 
ров столкнулись с залипанием клавиш, внезапно «пропадающей» мышью, непослушной 
камерой, а заторможенные отзывы на команды не миновали даже обладателей геймпа- 
дов. К счастью, вещи это поправимые и уже на данный момент силами разработчиков 
были выпущены несколько патчей, значительно облегчающих жизнь игрокам. 


роткой, но трогательной прогул- 
кой. пением в караоке-баре или 
даже свиданием, и каждый такой 
мирный эпизод не кажется скуч- 
ным: напротив, он лишь дополня- 
ет атмосферу и остается в памяти 
надолго. Вместо рэкета на рынке 
вполне могут поручить помочь 
подготовиться к свадьбе, и обыч- 
ная, казалась бы, курьерская мис- 
сия обернется настоящим сраже- 
нием за праздничный торт и дра- 
кой с монахами за букет редких 
орхидей. 

Даже побочные квесты, и те не 
раз и не два умудрятся удивить: ес- 
ли вас попросили сфотографиро- 
вать закат, то будьте готовы к то- 
му, что в кадр обязательно влезет 
какой-нибудь презабавный пья- 
ный ублюдок, а обычная просьба 
вполне может вылиться в сумас» 
шедшую гонку по улочкам Гон- 
конга. Впрочем, самые интерес- 
ные задания все же обязательны к 
выполнению и выдаются в основ- 
ном милейшей китаянкой в поли- 
цейской форме. Почти все они 
представлены в виде расслелова- 
ний, но если тот же Г.А. Моне 
предлагал копаться в клумбах в 
поисках улик, здесь нам предсто- 
ит шпионить, менять маскировку, 
вламываться в чужие квартиры 
под покровом ночи и заниматься 
еше множеством увлекательней- 
ших вещей. 

Зеерш? 008$ — это на самом 
деле уникальный проект. 
Геймплей пусть и скопирован от- 
овсюду, но сделан на совесть, и, 


что самое главное, авторам уда- 
лось с помощью стандартных и 
ставших уже привычными эле- 
ментов создать запоминающуюся 
и достойную экранизации исто- 
рию. До идеала не хватило совсем 
немногого, но даже в своем ны- 
нешнем виде проект полностью 


заслуживает потраченных на него 
времени и денег. 


1 РАДОСТИ: 


Превосходный антураж и притя- 
гательная атмосфера 

«Живой» Гонконг 

Интересные задания и сюжет; 
запоминающиеся герои 

Уместная жестокость 
Возможность сходить на свидание 
с Эммой Стоун 

Отличный саундтрек 


|| ГАДОСТИ: 


Отвратительное управление 
Баги 
Стандартная концовка 


1 ВЫВОД: 


Замечательный боевик и превос- 
ходная драма, разработчикам ко- 
торой совсем чуть-чуть не хватило 
времени и старательности, чтобы 
выпустить настоящий шедевр. 


№8 ОЦЕНКА: 
._ 


Алексей Пилипчук 


Жанр: экшен-КРб 

Платформы: РС 

Разработчик и издатель: Га5ВаК 
Похожие игры: серия ГаЦоць, серия 
УЛ.А.1.К.Е.В., ТогсВИдРЕ, МазЕеапа, се- 
рия Ола о, Вогде|ап$ ы 
Мультиплеер: Интернет 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тие! @иад Соге 
с тактовой частотой 2,8 ГГц; 4 Гб 03У; 
видеокарта уровня ММТОТА беГогсе СТХ 
460 или АМО Кадеоп НО6870 с 1 Гб 03У; 
5 Гб свободного места на жестком дис- 
ке; Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: отсутствует 
Официальный сайт игры: 


уууууу. Кгафегате, сот 


лавная проблема Ктаег: ЗВадо\з оуег 50154е, новой итры 
птведской студии Рава, известной но Геа4 ап Со и 
Вюшс Соттапдо Веагтед 2, — она изо всех сил пытается ка- 
заться той, кем на самом деле не является. Это примерно как 
если деревенскую доярку нарядить в платье АеНег Уегзасе, 
всучить в руки сумочку от 1015 Уи юп, припарковать на заднем фоне 
какую-нибудь Гапфогрйни модного цвета лазури, а рядом поставить 
Брэда Питта или Джонни Деппа — в любых комбинациях антуража в 
итоге все равно получится доярка. С Кгаег похожая ситуация: проект 
настолько честно старается походить на ЕаШои нового поколения, что в 
своем стремлении теряет все то, за что мы, собственно, и любим роле- 


вые игры в постапокалипсисе. 


Мотивация авторов приятна и понятна: с самого основания студии, 
шведы, как и многие другие разработчики, хотели сделать «свой фолла- 
уг», но им всегда что-то мешало, и приходилось вместо «игры мечты» 
собирать неважные сетевые шутеры и платформеры. 
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И вот планеты, наконец, вста- 
ли в какое-то правильное положе- 
ние, что дало команде возмож- 
ность создать ту единственную 
ВРС, о которой они так долго гре- 
зили. Получилась весьма стран- 
ная помесь Ба!оц и ОлаЫо, но по- 
чему-то без главных достоинств 
обеих серий. Всего того, с чем у 
среднестатистического игрока ас- 
социируются названные культо- 
вые проекты, в творении РаПагК 
попросту нет. Вместо безлюдной 
пустоши здесь болыная яма с лу- 
гами, березками и дикими зверя- 
ми, а радиации нет и в помине. 
Все поселения состоят изтрех мо- 
делей домов, и примерно в такое 
же число строчек умещается исто- 
рия абсолютно каждого населен- 
ного пункта, а квесты в большин- 
стве своем сводятся к унылому 
фарму, который даже и близко не 
претендует на замену аддитивно- 
му геймплею того же ГаЫо. 


Сидя в яме 


По сюжету на безобидную 
Швецию падает огромный метео- 
рит, который образует болышпую во- 
ронку, названную впоследствии 
(ктобытолько могподумать?!) Кра- 
тером. К аномальному месту со все- 
го мира сразу же слетелись стервят- 
ники-диттеры в поисках чего-ни- 
будь пенного. Практически сразу 
обозначились три фракции, начав- 
шие враждовать между собой за 
контроль над неизведанными тер- 
риториями и особенно за центр 
Кратера, который таит в себе мно- 
жество секретов. Одновременно с 
этим пюявились неболыние поселе- 
ния, особо предприимчивые лич- 
ности открыли свои магазины, где 
позволяется прикупить снаряжение 
для рейлов в опасные области, и ба- 
ры, где можно отдохнуть после дол- 
гого похода. Только какого-то 
смысла с точки зрения итровой все- 
ленной во всем этом нет. Если в 
$.Т.А.Г.К.Е.В. посиделки у костра 
являлись неотъемлемой частью ат- 
мосферы и действительно играли 
важную роль, то в Кгаег максимум, 
чего можно добиться от стоящих на 


[1 х, 


месте МРС, изображающих какую- 
то деятельность, — это две строчки 
диалога и квест на истребление вол- 
ков в ближайшей просеке. 

По болышому счету, потенциал 
уКгаиегогромный. Трехмерная иг- 
ровая карта, по которой можно 
свободно передвигаться, достигает 
внушительных размеров: на ней 
присутствует множество локаций, 
где можно найти приключения на 
свою пятую точку, и вагон каких- 
то случайных событий на манер 
Югароп Азе: Оп?и$, что только 
увеличивает интерес к проекту. 
Однако когда в десятый раз прихо- 
дится убивать одних и тех же мед- 
ведей в одних и тех же декорациях, 
и так не самая глубокая атмосфера 
совсем куда-то улетучивается, и 
Кгаег в этот момент превращается 
в заурядную «гриндилку» в стиле 
самых бюджетных корейских 
ММО. 

Меж тем игра состоит из ве- 
щей, которые по Гамбургскому 
счету делают Кгиег вполне до- 
стойной КРС. Одновременно раз- 
работчики позволяют управлять 
сразу тремя персонажами, что от- 
крывает довольно болышой про- 
стор для комбинации солдат в 
своей партии. Всего наемники 
бывают четырех классов: стан- 
дартный «танк» с болыним запа- 
сом здоровья и физической силы 
принимает на себя большинство 
ударов, убийца. который за еди- 
ницу времени наносит немалый 
урон, но очень быстро погибает, 
старается ударить противника сза- 
ди, стрелок издалека орудует вин- 
товкой и всячески помогает ко- 
манде, а медик лечит сопартий- 
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цев, что делает его незаменимым 
практически в любом отряде. 

К сожалению, прокачивать па- 
раметры персонажей самостоя- 
тельно нам не разрешают: наци 
подопечные сами растут в уровнях, 
их сила и интеллект увеличивают- 
ся без нашего непосредственного 
участия. Кроме этого. у каждого 
бойца с самого первого уровня 
только два активных умения, и по- 
менять их или выучить новые при 
всем желании не получится. Инте- 
ресным дизайнерским решением 
является то, что после выделения 
всех наемников становятся ло- 
ступны их навыки на панели ин- 
терфейса, что очень удобно, — те- 
перь не нужно в гуще боя выиски- 
вать каждого персонажа по отдель- 
ности и активировать его способ- 
ности, тем более что схватки тут 
происходят в реальном времени. 


Кратные числа 


Вместе с тем, эти самые умения 
можно улучшать с помощью спе- 
циальных усовершенствований, и 
чем выше уровень наемника, тем 
болыше апгрейдов дозволяется 
произвести. Помимо банального 
увеличения мощности исцеляю- 
щего заклинания, никто не запре- 
щает добавить в навык, парализую- 
щий врагов, какой-нибудь новый 
эффект: мало того, что противник 
получит удар током, заставляющий 
того застыть на месте на некоторое 
время, так еще при этом у него су- 
щественно уменынится полоска 
здоровья. Также разрешается улуч- 
шать параметры самих героев: с по- 
мощью особых имплантов увели- 
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ТАКИЕ КАДРЫ НАВЕВАЮТ ВОСПОМИНАНИЯ О ПОДЗЕМЕЛЬЯХ 
из ОтТАВиО: КОСТИ, ЧЕРЕПА, КЛЕТКИ, СВЕТ КОСТРА... 


чиваются точность, сила, уровень 
здоровья и прочие показатели сол- 
дат удачи. При этом улучшения как 
для умении, так и для характерис- 
тик можно делать самим на подго- 
товленном верстаке из собранных 
по миру ингредиентов. 

Впрочем, не все так радужно. 
как может показаться: авторы за- 
чем-то ввели ограничение на про- 
качку персонажей. В итоге первых 
бойцов можно развивать лишь до 
пятого уровня — потом они пере- 
стают получать опыт, а значит, и 
улучшать свои навыки. В этом слу- 
чае приходится бежать к специаль- 
ному МРС и покупать у него еще 
наемников, у которых потолок рас- 
качки увеличен до десятого, а еще 
лучше — до пятнадцатого уровня, и 
планомерно тренировать их с само- 
го начала. Игру до конца пройти с 
персонажами пятого уровня не по- 
лучится при всем желании, так что 
менять героев как перчатки прихо- 
дится довольно часто. К тому же, 
солдаты в бою получают травмы, 
часть из которых можно вылечить у 
доктора в городе, а другие останут- 
ся на всю жизнь. Вот почему зано- 
во развить бойца порой бывает вы- 
годнее, чем таскаться по опасным 
подземельям в компании хромых и 
кривых калек. 

Хотя если вы подумали, что 
расставаться с полюбившимися 
наемниками в тягость, сразу от- 
бросьте эти мысли: как-то эмоци- 
онально привязаться к бойцам не 
получается, потому как все они — 
безликие чудики в противогазах 
без личных историй и характеров. 
Кга(ег — это не партийная ролевая 
игра со сложным сюжетом и отно- 


шениями между персонажами, а 
очень красивый, но совершенно 
бездушный изометрический эк- 
шен с претензией, выполненный 
в юмористической стилистике. 

Тут, впрочем, нельзя не заме- 
тить, что, в отличие от того же 
Вога4еЙапа$. в проекте очень мало 
по-настоящему смешных момен- 
тов и ситуаций, в которые попада- 
ют главные герои. Все персонажи в 
Кгмег носят или потешные проти- 
вогазы. или странные маски, что 
забавляет только в первые полчаса. 
А все остальное — это большой 
праздник имени «сору&раме», с 
однотипными локациями, задани- 
ями и врагами. Скучно становится 
очень быстро, не спасает в этом 
случае даже кооператив на троих. 
Играется он весьма уныло по од- 
ной простой причине: управлять 
персонажем, у которого крайне 
мало способностей — это нечто из 
разряда занудства, весь геймплей 
превращается в постоянное клаца- 
нье по двум кнопкам. 

В итоге получается весьма не- 
радостная картина: с одной сторо- 
ны Кгаег привносит какие-то но- 
вовведения в жанр экшен-КРСО, 
но с другой это скорее необосно- 
ванные ограничения, чем дей- 
ствительно новаторские идеи. Иг- 
ра одновременно похожа на РиаМо 
и РаПоць, но в конечном счете по- 
лучается странная солянка, рабо- 
тающая через раз. И даже мульти- 
плеер не вытягивает Кга{ег изямы. 


РАДОСТИ: 


Красивая графика 
Поначалу геймплей затягивает 
Система крафтинга 


ГАДОСТИ: 


В целом скучно 
Неинтересный сюжет 
Множество странных ограничений 


ВЫВОД: 


Очень красивый, но настолько же 
скучный проект в ярком антураже 
постапокалиптической Швеции. 
Играть в это совсем не обязательно. 


ОЦЕНКА: 


бо 


Александр Михно 


Те Ата21т0 Эрег-Мап 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: РС, Хфох 360, РЁзу${абоп 3, 
№Мипеепдо М1, Мибепдо 05, Миепдо 305 
Разработчик: Веепох 

Издатель: Асбмзтоп РиБй$ пд 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: серия 5$р!дег-Мап 
Мультиплеер: отсутствует 
Возрастной рейтинг ЕВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: 

ммм ДВеатапар1дегтапдате. сот 


Не секрет, что недавняя кино- 
картина «Новый Человек-паук» 
(ТБе Ата2шё Зрюег-Мап) для ки- 
ношной вселенной Спайди стала 
перезапуском — история мстителя 
в красно-синем костюме снова на- 
чалась с самого начала. Разумеет- 
ся, в поддержку новой кинокарти- 
ны о Человеке-пауке выпущена и 
одноименная игра. Однако пере- 
запустить игровой мир так, как это 
произошло с киношным, не полу- 
чилось. Тем более что два года на- 
зад вселенная Спайдермена уже 
была перезагружена — тогда в про- 
даже появилась стильная и много- 
гранная Зрег-Мап: ЗВацегеа 
Ритепзюп$. По иронии судьбы, 
Тве Ата2тр $рюег-Мап — это не 


просто сиквел, это возврат к пыль- 
ному Пауку начала 2000-х годов. 


Снова большой 
город, снова делать 
нечего 


Вотличие отнекоторых преды- 
дущих «паучьих» игр по фильмам, 
события Тине Ата2шё Зрег-Мап 
не следуют параллельно сюжету 
кинокартины, а скорее дополняют 
его. В игровой вселенной ТНе 
Атали? Зрег-Мап 


злобный 


Ящер (он же доктор Коннорс) уже 
сидит в тюрьме, а Человек-Паук 
вплотную приступил к своим обя- 
занностям по защите города от 
преступников. Как всегда, все не 
слава богу — благодаря не в меру 
головастым ученым, на секретной 
лаборатории компании ФОзсогр 
происходит катастрофа, в резуль- 
тате которой на свободу вырыва- 
ются страшные мутанты. Кроме 
того, Пауку противостоят и роботы 
компании Осогр. не в меру ретиво 
соблюдающие протоколы безопас- 


ности, а заодно устраивающие по- 
громы прямо в центре Нью-Йорка. 
В довершении всех бед, еще и воз- 
любленная Спайдермена, несрав- 
ненная Гвен Стейси, оказалась 
укушена мерзким мутантом! И 
бедняге Пауку ничего не остается, 
как разбираться со всем этим воро- 
хом проблем. Но разве ж все это 
впервой нашему герою? Уж мы-то 
еще с конца 90-х знакомы с подоб- 
ными сюжетами. 

В общем и целом, сюжет у но- 
вой игры очень слабый. История 
не цепляет, создается впечатле- 
ние, что создавалась она в качест- 
ве отписки: сбегай туда, одолей 
врага, найди ключ от дверей ит.п. 
В игре имеются абсолютно линей- 
ные миссии, во время которых мы 
носимся по различным комнатам, 
изредка ныряя в вентиляционные 
шахты — и на этих заданиях Спай- 
ди действительно следует по сю- 
жету, выполняя то. что от него 
требуется. А в болышом городе, 
который Веепох отстроили специ- 
ально лля Тве Аталшё Зрег- 
Мап, заняться решительно нечем. 
Да, можно бегать по стенам зда- 
НИЙ ЭТОЙ «песочницы», переле- 


Игра по фильму — 
и этим все сказано 


тать через улицы, забираться на 
крыши небоскребов, садясь на 
краю, и наблюдать красивую па- 
нораму города. 

Но в игровом мире чувствует- 
ся какая-то фалын. Он безжиз- 
ненный. несмотря на снующих по 
улицам людей и раскатывающие 
автомобили. Угнать машину нель- 
зя, Паучок подчиняется закону — 
по той же причине не получится 
напасть на полицейских. Враги на 
городских улицах встречаются со- 
всем уж редко, и тогда, когда к 
ним приводит сценарий. Городу 
не хватает жизни, а его многочис- 
ленным «ряловым» обитателям не 
мешало бы повысить уровень ин- 
теллекта и научить их хотя бы гра- 
мотно реагировать на «внешние 
раздражители». А иначе зачем тут 
вообще нужны эти «болванчики»? 

Городские улицы, опять же, 
сменяются довольно тесными ко- 
ридорами, но все можно было бы 
простить, если бы следить за сю- 
жетом было интересно. А по- 
скольку история у нас очень про- 
стая и «комиксная», то что песоч- 
ница, что коридоры — все одно 
утомляет. 


РЕТРОСПЕКТИВА 
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Закончив второй и самый толстый свиток, 
разработчики из Ве Неда бо мог К$ были 
на коне. ОаддеаЦ стремительно 
завоевывал все новых игроков, принося 
своим отцам славу и деньги. Вепезда, 


полная творческих планов, взялась за 
новую работу... и едва не подавилась 
куском, который собиралась отхватить. 


Комок первый 


Разработка Мотомли4 началась 
очень скоро после выхода Пазве йа; 
однако на этот раз ВеШезаа не соби- 
ралась уходить в подполье на очеред- 
ные несколько лет. Игровой рынок 
сильно вырос, потому необходимо бы- 
ло поддерживать интерес к своим иг- 
рам, регулярно выпуская что-то новое, 
пусть и менее масштабное. 

Первым таким проектом стала игра 
под названием Ап ЕЮег 5сгоЙ$ Герепа: 
ВаШезрие. Изначально она планирова- 

лась как аддон к Пазгейа!, именуемый 
Оупрзеоп о? Паззеа!: ВаШезрие, но поз- 
же переросла в отдельное творение. 
ВаШезрие была посвящена «лучшей части 
Парзе а!» — исследованию подземелий. 
События игры происходили одновре- 
менно с событиями Агепа. Бэттлспайр — 
волшебная цитадель, созданная магами 
на заре Третьей Эры. В ней проходили 
финальное испытание ученики, претен- 
дующие на звание Имперских Стражей. 
В один ужасный день цитадель была 
внезапно атакована Мехрунесом Даго- 
ном, демоническим принцем Дейлра, 
чьей сферой является разрушение. Мо- 
лодым игрокам он знаком благодаря ТЕ$ 
ТУ: ОМ мюп. Наш герой, один из учени- 
ков. оказывается в Бэттлспайр незадолго 
после атаки вместе со своим товарищем, 
которого берут в плен. Чтобы выбраться 
и спасти друга, герою предстоит пройти 
через пещеры Обливиона и бросить вы- 
зов самому Мехрунесу Дагону. 

Создание компактного экшена в 
болышой вселенной всегда сначала ка- 
жется разумной затеей. Увеличить плот- 
ность событий, дать фанатам возмож- 
ность взглянуть на более детально прора- 

ботанный мир... это и хотели сделать 
разработчики Оарзейай. Как мы знаем 
сейчас, такие попытки практически 
всегда оказываются провальными, да- 
же если качество игры получается до- 
вольно высоким (см. С&С: Кепераде и 
Паж Мезяан ог Мм ап@ Магк). А 


В 
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ВаШезрие, к сожалению, высоким качест- 
вом похвастаться не могла. Примитивная 
трехмерная графика, недалеко ушедшая от 
ПРазвецаИ, не снискала похвалы у эстетиче- 
ски настроенных игроков. Особенно учи- 
тывая то, что за 11 дней до ВаЩезрие вы- 
шла первая часть На#-Т ие. Оригинальная 
боевая система сохранилась в лучшем ви- 
де, однако система прокачки стала гораздо 
менее интересной после изъятия из нее 
«мирных» специализаций. Ведь игровое 
пространство ВаШезрие, по сути — это 
один громадный ПарзейаГовский лаби- 
ринт, условно разделенный на 7 уровней. 
Здесь для выбора доступно всего 6 рас, нет 
магазинов, денежной системы, серьезно 
влияющих на что-то диалогов, особого 
разнообразия ландшафта, и вообще какой- 
то ощутимой свободы действий. А именно 
за нее «Древним Свиткам» прощаются все 
недостатки. Потому неудивительно, что 
фанаты остались крайне недовольны ре- 
зультатом. Вашезрие не спас даже впервые 
(и в последний раз) появившийся в серии 
мультиплеер, позволявший проходить иг- 
ру совместно с товарищем. Вдобавок, из-за 
неудачного планирования сроки едва не 
были сорваны. ВеШезда пришлось приос- 
танавливать работу над Мого\лпа и пере- 
брасывать сотрудников на разработку 
ВашШезрие. Такая путаница, конечно, не 
пошла игре на пользу. ВаШезрие принесла 
разочарование как большинству игроков, 
так и издателю, в итоге полностью прова- 
лившись в продаже. А далыне ВеШез4а 
ожидало еще одно разочарование... 


ТВе Ы@дег 5сго]$ 


Комок второй 


Новая эра приключенческих игр, на- 
чавшаяся благодаря выходу Тотб Ка!ег, 
затронула и ВеШез4а. Второй проект, не 
относящийся к номерным играм серии 
ТЕ$. назывался Тне ЕЧег $сгой$ 
Адуепигез: Ведгиагд. Задумывался он как 
первая часть сюжетных адвенчур, чье дей- 
ствие происходило в Тамриэле. История 
Кедгиаг4 начинается за 400 лет до событий 
ТЕ$: Агепа. Наемник-редгард Сайрус при- 
бывает в Хаммерфелл, где разворачивает- 
ся борьба с имперской экспансией. У Сай- 
руса темное прошлое, из-за которого он 
поклялся себе никогда не возвращаться на 
родину, но обстоятельства изменились. 
Сестра Сайруса по имени Изара пропала. 
Наемник отчаянно желает найти ее, и от- 
нюдь не только из-за братской любви. В 
свое время он совершил поступок, проще- 
ния которому нет, и поступок этот самым 
прямым образом повлиял на отношение 
сестры к нему. В поисках Изары герой 
ввязывается в хитроумную политическую 
интригу, приводящую в итоге к револю- 
ции во всем Хаммерфелле. 

Вефриаг@ получилась заметно более 
удачной игрой, чем ВаШезрис. Некоторые 
старожилы-разработчики из ВеШезда до 
сих пор называют работу над Кедвиаг са- 
мой увлекательной, что у них когда-либо 
была. Движок ХиОте показывал все, на 
что он способен, очень красиво отрисовы- 
вая вручную созданный мир. Впервые у 
игры из серии «Древних Свитков» появи- 


лась аппаратная поддержка ЗО. Боевая 
система удалась неплохо, сюжет вышел 
превосходным и весьма интригующим. 
Отличные диалоги были полностью озву- 
чены. Разнообразный геймплей включал 
в себя зрелищные сражения, головолом- 
ки с использованием предметов, путеше- 
ствия как по открытым пространствам, 
так и по пещерам. Разумеется, с немалым 
количеством прыжков через пропасти. 
Кроме того, в Кедеиага в игровой форме 
можно было познакомиться с историей 
Тамриэля, что также болышой плюс. А 
еще — редкость для Вете$ да! — Кедриага 
очень стабильно работала, так хорошю, 
что к ней даже не понадобились патчи. К 
сожалению, несмотря на все свои досто- 
инства, Кедриага села в лужу еще глубже, 
чем ВаШезрие. Ортодоксальные фаны от- 
казались принимать чересчур сильно 
ориентированную на экшен игру. Так- 
же разработчиков подвело решение 
сделать проект под ОО$ — в конце 
1998-го года балом уже правили 
УЙпдо\з 95 и, в некоторой мере, све- 
женькая УЛпдо\ 98. Вторая финансовая 
неудача серьезно сказалась на Вешезаа. 
Это были худшие времена для именитого 
разработчика. Компания оказалась на 
грани банкротства. До горького момента. 
после которого мы бы никогда не узнали 
о Мого\млла, О мюп и ЗКупит, остава- 
лось совсем чуть-чуть... А. о том, что же 
произошло на самом деле, вы узнаете из 
следующей части нашей ретроспективы. 
Роман Бетеня 


| ГАДОСТИ: 
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По потолкам 
и стенам бегает 
задиристый паук 


Все-таки есть в игре и не- 
сколько очень интересных новов- 
ведений, которые должны по до- 
стоинству оценить поклонники 
Спайди. После долгого перерыва 
в мир Человека-паука вернулась 
беготня по потолкам и стенам. 
Нечто подобное было и в недав- 
ней пуегзюп. только там такое 
счастье включалось от случая к 
случаю. А в Т!е Ата7те Зраег- 
Мап легко можно запрыгнуть 
практически на любую стенку или 
даже на потолок, и бегать там 
сколько вздумается. Часто такие 
перебежки, к примеру, по венти- 


< 
ляционным ходам, позволяют пе- 
ребраться в другие локации. Да ив 
любом случае это очень занятно. 
Кроме того, своевременный 
прыжок на стену помогает нена- 
долго уйти от драки с плохими ре- 
бятами. Хотя Паук — вовсе не тот 
парень, которому надлежит бегать 
от врагов. Наш герой довольно 
мощный мужик (не смотрите на 
хлипкое телосложение, он вполне 
в состоянии справиться с орлой 
самых разных негодяев). Прежде 
всего, он владеет неплохим арсе- 
налом приемов рукопашного боя 
— в кои-то веки в игре про Спай- 
дермена появилась вменясмая б0- 
евая система. В ее основе лежат 
приемы мексиканской борьбы. В 
драке выглядит это очень эффект- 


но: Паук валит противников на- 
земь, перепрыгивает через одного 
врага, чтобы атаковать другого — 
все довольно зрелищно. Не стоит 
забывать и про фирменное оружие 
героя комиксов — паутину. Про- 
тивников можно запутывать в на- 
стоящие коконы или же временно 
обездвиживатъ, стреляя неболь- 
шими «пучками» паутины по ли- 
цам врагов. Со временем Человек- 
паук изучает новые движения, и 
драки становятся все более зре- 
лищными. А против некоторых 
противников. вооруженных стрел- 
ковым оружием, можно приме- 
НЯТЬ «стелс-тактику»., аккурат- 
ненько обходя их. Либо, напротив, 
перелететь через всю карту прямо 
к врагу и запутать врага паутиной. 
К сожалению, простор для такти- 
ческих уловок игра предоставляет 
чересчур редко. В основном встре- 
чи с простыми негодяями сволят- 
ся кобычным дракам. 

Разумеется, есть и традицион- 
ные «боссы уровней», которых 
Веепох позаимствовала из комик- 
сов о Спайдермене. Схватки с 
этими ребятами всегда очень ин- 
тересны. лотому что к каждому из 
них нужно найти свой подход, у 
каждого — собственный стиль 
боя. Вот неплохо бы еще было 
разработчикам сделать побольше 
боссов, а то встречаются главные 


«плохиши» в игре как-то 
совсем уж редко. 
Традиционно для 

игр о Пауке, созда- х 
тели Тре 
Атадтя 
Зрег- 
Мап 
взяли и 
проигнорировали 
все дополнитель- 
ные возможности 
для развлечения, > 
которые могли бы + 
поддержать интерес к : 
проекту после заверше- 


ния одиночной кампа- 
нии. Ни мультиплеер- 
ного режима, ни коопе- 


ративного прохождения 
не предусмотрено. Игрокам остает- 
ся утешаться только скачиваемым 
контентом, который может по- 
явиться в Сети в скором будущем. 
И хорошо, если это будет неболь- 
шое сюжетное дополнение, а не 
простая пачка костюмов. 


РАДОСТИ: 


Неплохая боевая система, сочета- 
ющая рукопашный бой и «паучьи 
атаки» 

Интересные боссы 

Возможность лазить по любым 
стенам и потолкам 

Большой и красивый город 


Скучный и пустой город с «одно- 

клеточными» обитателями 

_ Неинтересный сюжет 

_ Глупые рядовые 

\\_ противники — 

«мясо для би- 

тья» 

Однообразный 
геймплей 

Нет ни мультиплеера, ни коо- 

перативного режима 


Ш ВЫВОД: 


‚После блистательной ЗВаКегей 
>> О\тепзюп$ игры про Че- 
ловека-Паука снова 
пошли под откос. И 
а пускай Те Ата2тад 

> Зр1ег-Мап играется 


4 чуточку поинтерес- 

| нее, чем прошлогод- 

няя Е4де оЁ Тите, все 

равно в Йтоге проект получился до- 

вольно скучным. С лучшими образ- 

чиками жанра «комиксных проек- 
тов» его и сравнивать не стоит. 


| ОЦЕНКА: 
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ИНТЕРВЬЮ) 


ПаеыР" | 


Николай ДЫБОВСКИЙ: 


Здравствуйте, Николай. Начать разго- 
вор хотелось бы вопросом о первоис- 
точнике: Вы имеете право подробнее 
рассказать про письмо, на основе кото- 
рого делается игра, или автор желает 
остаться анонимным, и Вы не вправе ог- 
лашать подробности? Этот человек во- 
обще из России? 

Письмо было на русском языке. Хотя 
написано... не то, чтобы неграмотно, но в 
целом может сложиться такое впечатление, 
что это какой-то «не вполне русский» язык. 

Подробно рассказывать пока не могу. 
Не то, чтобы мы были связаны каким-то 
кровавым контрактом, но по важным для 
меня причинам мне бы делать этого не хо- 
телось. 

Понимаю, что без конкретики все это 
звучит, как дешевая попытка заинтриго- 
вать. Но я допускаю, что со временем мы 
покажем это письмо, и тогда сразу станет 
понятно, что я имел в виду и почему мы так 
себя сейчас ведем. 

А тем, кто проголосует большим рублем 

-за игру на ЮсКакег, в бонусах письмо 
будет? 

Я уверен, что если бы мы заявили об 
этом, то собрали бы значительно больше. 
чем собираем сейчас. 

Что такого тревожного Вы с коллегами 

узрели в письме? 

Тревожным было общее ощущение — 
отсутствие каких-то конкретных причин, 


слов, выражений, образов и тем, к которым" 


я мог бы прицепиться и сказать: «О! Вот по- 
чему мне все это так не нравится». Эта не- 
определенность убедила меня в том, что де- 
ло серьезное и с достаточно высокой веро- 
ятностью не является розыгрышем. В анон- 
се я написал именно то, что счел необходи- 
мым донести до публики. До сих пор ниче- 
го необычного не происходило. Мы ответи- 
ли на это письмо, но встречного ответа не 
получили. 

Вы не боитесь, что в финале получится 

нечто сильно бьющее по подсознанию, 

вызывающее в человеке его худшие 
стороны? 

Не сказать, чтобы прямо «боимся». Я 
допускаю такую возможность, но мне бы 
этого не хотелось. И мы делаем все, чтобы 
не усугублять все то «тревожное», что уви- 
дели. Мы как бы боремся с материалом. От 
этого несколько несерьезный. подчеркнуто 
мультипликационный стиль, и другие осо- 
бенности игры. 

На сайте говорится, что в худшем случае 

Вы первыми разделите участь автора 

письма? 

Ну, это, пожалуй, самоирония. А как 
еще к этому относиться, если не с иронией? 
Делать морды «кирпичом» и всерьез созда- 
вать «шкатулку Лемаршана»? Мы уже, в об- 
щем, взрослые люди для этого. Самоиро- 
ния — единственная возможная позиция в 
данном случае, как мне кажется. 

Если случится что-то плохое, релиза не 

будет? 

Ну, что может случиться плохого? 
Предложите варианты? Мы все превратим- 
ся в кровососущих упырей? Растворимся в 
воздухе, оставив после себя легкий запах 
озона? И только одинокий диск такой ле- 
жит, как в фильме «Звонок», и ждет следу- 
ющую жертву. Мне эта тема стала интерес- 
на как возможность сделать на предлложен- 
ном материале нечто такое, что интересно 
вданный момент лично мне. Мы предлага- 
ем некую интерпретацию того, что получи- 
ли и не делаем как роботы нечто по точной 


«Киждое произведение 
имеет свою волю» 


Практически в любой сфере человеческой деятельности Бог дал возможность каждому проявить себя как творца, 

как художника. Поверьте, любую, даже грубую работу можно выполнять с вдохновением. Одними из первых доказывать 
правомерность компьютерных проектов как нового вида искусства стала изначально маргинальная студия Тсе-Руск 1о4де. 
Ее глава — Николай Дыбовский — учтиво, но настойчиво продвигал свое мировоззрение в уже сложившийся 
развлекательный мир игр. Вот и получается, что чуть ли не каждым своим проектом мастера из Москвы ломают стереотипы. 
Их новая игра «Тук-тук-тук» имеет необычную историю. Она создается на основе письма и сопутствующих ему вложенных 

в архив материалов. Автор таинственного послания попросил создать игру и соблюсти условия, которые разработчики пока 
не вправе оглашать. Всю доступную публике информацию наша газета‘ попыталась узнать в беседе с Николаем Дыбовским. 


инструкции. Нам предлагается просто со- 
блюсти несколько обязательных условий. 
В остальном — полная свобода действий, 
которой мы активно пользуемся. То есть 
это наша игра. В ней наши илеи (хочется 
верить), наша композиция. 

Вы сами говорили, касательно компью- 
терных игр, про костяной дом — место, 
где человек проходит испытание и вы- 
ходит с новым опытом. То есть игры, ко- 
торые вы делаете, отчасти придержива- 
ются этого принципа. 

Играеще не готова. Более того, мы вся- 
кий раз до самого конца точно не знаем, что 
именно получится. На самом деле это со- 
вершенно нормально. Хрестоматийный 
пример — фраза Пушкина «Моя Татьяна 
замуж вышла! Этого я от нее никак не ожи- 
дал». Каждое произведение имеет свою во- 


лю. Безотносительно к какой бы то ни бы- 
ло мистике. Потому что это некая компози- 
пия смыслов, которые выше и болыше кон- 
кретного авторского замысла. И хороший 
создатель уважительно с ними обращается 
и не диктует им свою волю, не навязывает 
свою ограниченность. 

Давайте теперь оставим философию 

и перейдем ближе к механике. Ко- 

му-то визуальный стиль игры уже не 

по нраву, а мне он сильно напомнил 

Ваши первые проекты — Мор и Тур- 

гор. Ваш художник Меео$ делает 

оформление «Тук-тук-тук» на основе 
полученных файлов и своего творчес- 
тва, так? 

Меешо$ — это отдельный творческий 
такой тигель. в котором что-то выплавляет- 
ся. Он никого не пускает в свою внутрен- 
нюю лабораторию. Так что об этом его са- 
мого спрашивать и нужно. Но то, что полу- 
чается, мне кажется идеальным. 


Что касается музыки, что-то уже было в 
архиве? Саундтрек пишет Ваш компози- 
тор? 

Музыки там, разумеется, не было. Зву- 
ки были. Опять же, Мизбгоотег работает с 
ними отдельно. И насколько я знаю, он 
что-то там раскопал, но пока никому не 
говорит. Мизпгоотег это тоже такой алхи- 
мический куб, в котором что-то фильтру- 
ется и конденсируется по законам, кото- 
рые ведомы одному ему. Я понимаю, что 
все это выглядит как дешевая загадоч- 
ность — но что же делать, если так оно и 
есть? 

Ас Вами разве не так? 

Я — режиссер. Моя работа отлична от 
работы художника и композитора. Они 
создают совершенно конкретные, отдель- 
но взятые вещи, которые можно увидеть 
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и услышать. А мне нужно согласовывать 
их друг с другом и с неким магистральным 
замыслом. И законы этого согласова- 
ния — вне меня. Я их не создаю, а скорее 
нащупываю и угалываю. Пафосно звучит, 
но я не знаю, как сказать проще. 

Андриеш Гандрабур написал замеча- 

тельный саундтрек к «Мор. Утопия». Он 

сейчас с вами не работает? 

Да, он что-то совсем пропал. Я несколь- 
ко раз писал ему насчет ремастеринга са- 
ундтрека «Мора». Он ответил в прошлом 
году, а потом опять исчез. Может быть, еще 
напишет. 

В игре предстоит дожить до рассвета 

в здравом уме. У героя будет дина- 

мичная психика, и как это будет 

видно (на скетчах главный герой се- 
деет)? 

Да, психика будет динамичной. Но как 
это будет видно, еще не решили, но в целом 
ничего нетрадиционного. Просто индика- 


тор на экране. Насчет изменения внешнос- 
ти главного персонажа, я думаю от этого от- 
казаться. 

Что касается противников — гостей — 

их будет больше, чем на доступных скет- 

чах? Расскажите про них подробнее, кто 
они — потерянные души? 

Я сомневаюсь, что те пробы, которые 
выложены в интернет сейчас, окажутся в 
игре. Это были первые наброски. Гость 
— это то, что в лесу. Если говорить 
структурно, с точки зрения игровой ме- 
ханики, это «уровень» — цикл. Начнем 
мы с одного цикла. Потом, скорее всего, 
будут добавляться новые. Гостей нельзя 
побелить. Игрок не сражается с визите- 
рами. Он не может их уничтожить, про- 
гнать, растворить. Это не потерянные 
души. Это все проявления силы, которая 
выходит на контакт с героем и. возмож- 
но, с игроком. Суть этой силы мне пока 
не ясна. Это один из вопросов, на кото- 
рый мы пытаемся ответить. Мы прово- 
дим нечто вроде расследования. По от- 
рывочным, эпизодическим фрагментам 
пытаемся воссоздать картину того, что 
произошло с «составителем» архива-пер- 
воисточника. 

В игре будет что почитать? Все записи 

будут за авторством незнакомца, или Вы 

тоже приложите к ним руку? 

Конечно, приложим. Там есть сценарий 
и сюжет. Я еще раз говорю, эта игра — ин- 
терпретация. Наша интерпретация. 

Вы обещаете много всяких бонусов за 

деньги. Что за дерево-талисман? Зачем 

разрешать игрокам менять лицо героя? 

Вы отказались искажать фотографии 

актеров в Море, мотивируя это тем, что 

это может отрицательно сказаться на 
психике изображенных на них людей. 

А туг главный герой может помешать- 

ся. Не опасно ли такое поощрение 

спонсоров? 

Опасно. И мне все это очень не нравит- 
ся. Мы даем людям такую возможность. 
Надеюсь. что ей мало кто воспользуется. 
Мы же не могли выйти на КсК%апег совсем 
без призов, там так нельзя. Про дерево-та- 
лисман скоро появится специальный ан- 
дейт на нашей странице. 

Точно помню Ваши слова: «Мор 2.0 не 

будет. 01Х» А сейчас Вы собираетесь 

переиздавать «Мор. Утопия». Это как 
понимать? 

Но переиздание — это же не продолже- 
ние. Это тот самый Мор. Только на совре- 
менном движке, с современной графикой. 
С ровно теми же игровыми механизмами — 
только Поправленными, отточенными и без 
багов. 

А что за проекты Холод и Живое слово? 

Это что-то по-настоящему серьезное 

после Мора и Тургора? Когда вы анонси- 

руете эти проекты? 

Да, это большие «саги». Именно поэто- 
му они очень дорогостоящие. Их высокий 
бюджет — единственная преграда для не- 
медленного воплощения. Анонсируем, ког- 
да сделаем прототип. Не раныше, а возмож- 
но, и позже. Разумеется, только в следую- 
шем году. 

Спасибо Вам большое за беседу. Поже- 

лания читателям ВР? 

Уверен, что очень многих из ваших 
читателей нам есть за что поблагодарить! 
Так что я говорю им искреннее «спа- 
сибо»! 


Беседовал МОЁ 


, ПЕр://Лгдатез.Бу/ 


Игровые мутанты появляются 
на свет благодаря усилиям безум- 
но хохочущих ученых, благодаря 
уникальным особенностям сет- 
тинга или в обусловленных сцена- 
ристами экстремальных условиях. 
Но чаще всего хомо сапиенс, фло- 
ра и фауна принимают причудли- 
вый вид и получают всяческие па- 
костные способности в результате 
войны. Когда обезумевшие пред- 
ставители разных наций обмени- 
ваются ядерными оплеухами, 
вскоре наступает их время, время 
мутантов. Конечно же, на ум сразу 
приходит венценосная, воспетая 
скальдами и награжденная вождя- 
ми серия РаНош во всех инкарна- 
циях. На радиоактивных руинах 
цивилизации можно повстречать 
такое разнообразие мутантов, что 
если представителей всех видов 
рассадить по клеткам с надписями 
«Кормить на свой страх и риск», то 
получится парк не хуже Космозоо 
из книг Кира Булычева. Даже 
обычная домашняя скотинка 
здесь представлена двухголовыми 
коровами-браминами. Впрочем, 
двухголовые телята иногда рожда- 
ются и в реальности. а один наш 
знакомый утверждает, что двухго- 
ловый брамин живет у него на де- 
ревенской фазенде, откликается 
на «Зорька+1». и дает почему-то 
двойной удой. Основная масса 
«фолаутовского» зверья — изме- 
ненные жестким излучением хищ- 
ники. В памяти народной навсегда 
останутся яростные нападения ко- 
солапых ящериц-гекко, в довоен- 
ной бытности — обычных гекко- 
нов. Игроком обязательно захотят 
полакомиться мутировавшие му- 
равьи, скорпионы и плотоядные 
растения; разработчики не на шут- 
ку разошлись, перебирая привыч- 
ную живность. Следует не забы- 
вать, что РаНои 4 уже появился на 
далеком горизонте, и у геймеров 
есть вероятность вскоре столк- 
нуться с каким-нибудь ипритным 
скунсом или озабоченным кроли- 
ком-гигантом — к счастью, вирту- 
альным. В пустошах и развалинах 
нередки исковерканные войной 
разумные создания. И если стра- 
холюдные гули вполне могут всту- 
пить в контакт с играющим, то 
встреча с супермутантом — серьез- 
ный повол для прокачки боевых 
умений и параметров. Хотя упомя- 
нутый монстр является не след- 
ствием радиоактивного излуче- 
ния, он получен искусственным 
путем; человечество упрямо про- 
кладывает самые разные пути к 
погибели. Самый богатый бестиа- 
рий постапокалиптических игр вы 
найдете там, где «война никогда не 
меняется». Спросите, если не ве- 
рите, у Рона Перлмана. 

В ировой версии бестселлера 
Дмитрия Глуховского «Метро 
2033» также полно мутантов. На 
заброшенных улицах Москвы, в 
темных тоннелях метро бодро ше- 
буршатся твари, порожденные ра- 
диацией. Впрочем, в игре Меио 
2033 все без особых изысков: му- 
танты там — крупные опасные 
хищники с положенным набором 
клыков и когтей, они выступают 
угрозой для всего живого и точка. 
Совсем уж инфернально выглядит 
летающее над столицей России 
чудише с кожистыми крыльями. 
Появляются некоторые сомнения: 
как могли появиться такие стра- 
шилища за столь короткий срок, 
прошедший после ядерной вой- 
ны? Ведь мутация видов — даже в 
фантастике дело неспешное. А вот 
в недавней Каре со сроками все в 
порялке: пока главный герой дрых 
в убежише-ковчеге, на Земле мно- 
гое изменилось после визита ги- 
гантского астероида. Мутантам во 
вселенной игры принадлежит це- 
лый город, который выжившие 
называют просто и без особых вы- 


БЕСТИАРИЙ 


Мутанты: 


неугомонны: 


Разномастные мутанты 

в играх всегда отставали 
по популярности от расфу- 
фыренных эльфов, 
брутальных орков 

и гигантских шагающих 
роботов. А меж тем немало 
отличных и даже, 

не побоимся этого 
громкого слова, 
культовых проектов 
так или иначе расска- 
зывают об изменениях 
генотипа — мутациях. 
Мутанты засветились 
на экранах мониторов 
и телевизоров как 
протагонисты 

и антагонисты, как 
хищники и дичь, 
как колоритный 
элемент вымыш- 
ленного мира. 
Они ужасаю- 
щи или 

просто 
экзотичны, 
они смер- 
тельно опас- 
ны или друже- 
любны, они могут 

быть незаметны, а могут 
вымахать с девятиэтажный 
дом. Они разнообразны, ведь 
фантазию создателей не 
сдерживают никакие каноны. 
Они давно и надежно 
прописались в НФ вообще 

и в фантастических играх 

в частности. Сегодня 
поговорим о виртуальном 
буйстве генов. 


<: 


думок — Город Мутантов. Некото- 
рые обитатели Города сохранили 
подобие человеческой внешности. 
они похожи на фэнтезийных гоб- 
линов и бесстрашно прут на авто- 
матическую винтовку, размахивая 
самодельными ножами. Другие 
напоминают агрессивный челове- 
коподобный ком слизи и источа- 
ют ядовитые испарения, их посто- 
янно сопровождает эскорт из мух 
и, хотя игры еще не способны пе- 
редавать запахи, можно быть уве- 
ренным: такие парни жутко воня- 
ют. Несомненный «мэр» Города — 
огромный двадцатиметровый му- 
тант, с которым, естественно, 
предстоит сразиться по сненарию. 
И пускай механика этого боя на- 
поминает не то что игры 90-х, а 
чуть ли не 80-х — избегаем одина- 
ковых атак на маленькой арене и 
стреляем в единственное уязвимое 
место — смотрится все действо 
весьма эффектно, размер, знаете 
ли, все же имеет значение. Злоб- 
ные мутировавшие хищники на 
любой вкус поджидают игрока в 
культовой вселенной украинской 
игры $. Г.А.1-..К.Е.В. Ослепшие от 
радиации собаки собираются в 
стаи и способны на всяческие под- 
лости. В развалинах обитают мер- 
зостные Контролеры, убивающие 
жертву ментальным воздействием. 
Кровососы гоняются за сталкера- 
ми, кокетливо помахивая щупаль- 
цами, обрамляющими пасть. Чуть 
ли не символом серии стали снор- 
ки — шустрые прыгучие твари, 
шеголяющшие остатками противо- 
газа на морде. Наличие хишных 
мутантов — одно из основных от- 
личий серии от повести «Пикник 
на обочине» братьев Стругацких; 
это произведение позиционирует- 
ся как официальный первоисточ- 


ник игр. В еще одном шутере с 
постсоветского пространства Уои 
Аге Етриу волна мутаций накрыла 
большой город, превратив его в за- 
поведник опасных уродов. По сю- 
жету строители коммунизма в 50-х 
годах прошлого века решили ме- 
тодом облучения получить идеаль- 
ного гражданина Страны Советов. 
Эксперимент, как водится, про- 
шел неудачно, и игроку пришлось 
вдоволь пострелять по страхолюд- 
ным красноармейцам, рабочим и 
крестьянам. Особо умилительно 
смотрелись гигантские агрессив- 
ные цыплята на птицефабрике. 
Злобных мугантов на обезьяньей 
основе выводят ученые на обман- 
чиво прекрасном тропическом ос- 
трове в первой части Еаг Сгу отту- 
рецких братьев-умельцев Йерли. В 
заслуженно любимой игровым ко- 
мьюнити вселенной У/афаттег 


— Нет здесь никаких мутантов!, — 
сказал приветливый дедушка 


геологам и почесал 
щупальцем хобот. 


Из устного 
народного творчества. 


можно полюбоваться на 
\ стройные ряды при- 
верженцев Хаоса. Все 
хаоситы — сплошь 
мутанты, при кон- 
такте с Хаосом (а 
Хаос в мире 
\У/агпаттег яв- 
ляется вполне 
себе осязаемой 
материей) — их 
тела — измени- 
\ лись до неузна- 
ваемости, быв- 
шие морпехи ще- 
рят кривые клыки и хлещут 
многочисленных недругов щу- 
пальцами. В Зтещашту, ЕР$ от 
ветеранов индустрии Кауеп 
ЗоЙ\аге, фантастическим 
допущением является 
то, что виновником 
опасных — мутаций 
стал не кто-ни- 
будь, а сам 
Вождь народов 
Иосиф  Ста- 
лин. С его не- 
легкой руки на 
острове Катор- 
га-12 начались 
активные исследования чудесного 
минерала Е-99. Поставленная цель 
была понятна и вроде как близка: 
приручить могучий ‘источник 
энергии и задавить, наконец, «гни- 
ющий» Запад. Но как результат 
Каторга-12 наполнилась мерзкими 
мутантами, порождениями эле- 
мента Е-99. В Зшещшайу использо- 
вался уже не блиставший нато вре- 
мя графический лвижок Чпгеа| 3, 
но с отрисовкой склизких, усеян- 
ных жуткими наростами тварей 
тот справился на «отлично». 
Впрочем, не стоит забывать, 
что мутанты в играх — не обяза- 
тельно хмурые ребята с вредными 
привычками и запахом изо рта. 
Немало достойных проектов 
предлагают побывать в шкуре му- 
тировавшего героя. Экшен от тре- 
тьего лица Ра Зесог рассказы- 
вает о вспышке эпидемии, влеку- 
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щей мутации обывателей в вы- 
мышленной стране Ласрии. Глав- 
ный герой игры, агент Хейден 
Тенно, в процессе борьбы с оче- 
редными злодеями подхватывает 
странную инфекцию и начинает 
уверенно мутировать на глазах иг- 
рающего. Мутации Хейдена весь- 
ма полезны для борца за мир во 
всем мире: сквозь кожу прораста- 
ет металл. а на руке появляется 
страшного вида оружие — мета- 
тельная глефа, и глефа эта «та- 
щит» на себе всю игру. Дилогия 
Ргоюхуре повествует о двух самых 
брутальных мутантах по ту сторо- 
ну монитора. Мерсер и Хеллер 
под руководством геймера терро- 
ризируют виртуальный Нью- 
Йорк и устраивают на его улицах 
крупномасштабный массакр. В 
Ргоюгуре обычным делом счита- 
ется оторвать башню у танка, де- 
сятком прыжков преодолеть три 
квартала, продырявить щупальца- 
ми вертолет и сожрать заживо па- 
рочку зазевавшихся солдат. Глав- 
ным достоинством этих игр явля- 
ются самые разнообразные мута- 
ции, доступные игроку; они про- 
исходят в реальном времени и они 
очень эффектны и эффективны. В 
конце концов, можно вспомнить 
игровые воплощения комиксовых 
супергероев: часть из них мутан- 
ты. Любимец младших и средних 
классов Питер Паркер мутировал 
в Человека-Паука после укуса ла- 
бораторного насекомого, он, как 
известно, получил способность 
ползать вниз головой где ни попа- 
дя и стрелять паутиной, почему-то 
из рук. Среди огромного количес- 
тва игр о Питере встречаются 
весьма достойные, например, 
ЧУйтае Зрег-Мап .или $р®&ег- 
Мап: Зпанегеа Оплепзюп$. Все 
Люди Х из вселенной Марвел 
представляют собой мутантов с 
различными невероятными спо- 
собностями, из положительного 
опыта «игроизаций» можно 
вспомнить экшен-КР@ Х-Меп: 
[ереп4$, где разработчики отдава- 
ли под начало игрока целую бри- 
гаду мутировавших супергероев. 
Звезда первой величины в коман- 
де людей «Икс» — угрюмый Росо- 
маха — имеет несколько персо- 
нальных игр. В отличном слэшере 
Х-Меп: Опешв — У/’омеппе здоро- 
во реализована главная мутация 
Росомахи: на глазах у геймера на 
модели героя затягиваются страш- 
ные раны и куски героического 
мяса, вырванные пулями, отрас- 
тают вновь. Зеленый гопник 
Халк. которому с играми повезло 
меньше, был превращен в мутанта 
собственным папашей-ученым, 
изучавшим фантастическое излу- 
чение. Организм Халка мутировал 
в результате экспериментов, те- 
перь он — могучий оборотень с 
темпераментом холерика и мане- 
рами пьяного людоеда с побере- 
жья Амазонки. 


Нелегко быть мутантом в видеоиг- 
рах: роли достаются все больше от- 
рицательные. А меж тем в игровом 
бестиарии мутанты расположи- 
лись, пожалуй, ближе всех к ре- 
альности. Ведь мутация — процесс 
совсем невымышленный. Не.ис- 
ключено, что пока вы читаете эти 


строки, где-то неподалеку, 
под землей, играют в домино кры- 
сы-мутанты. Игроделы неодно- 


кратно высказывались на тему ге- 
нетических «апгрейдов», но тема 
эта столь богата, что в будущем нас 
ждет еще много встреч с удиви- 
тельными мутантами. И мы будем 
восхищенно рассматривать резуль- 
тат трудов геймдизайнеров, не за- 
думываясь о том, что гены и в по- 
вседневной бытности способны на 
самые разные фокусы. 


Алексей Корсаков 
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В ДЕСЯТКУ 


анис 


Каждый выбирает по себе 
Слово для любви и для молитвы, 
Шпоагу для дуэли, меч для битвы 
Каждый выбирает по себе. 


Каждый выбирает по себе 
Щит и латы, посох и заплаты, 
Меру окончательной расплаты 
Каждый выбирает по себе. 


Юрий Левитанский. 


ак известно, возможность свободного выбора — неотъемлемая часть 
жизни полноценного человека. Без нее люди превращаются в понурых 
рабов и вскоре начинают уходить в подполье. Лишите человека 
свободы выбора — и получите живущего в перпендикулярной 
реальности северного корейца с болезненным блеском в глазах. Мы 
ежедневно реализуем право мелкого, бытового выбора: что съесть на 
завтрак, кого из многочисленной родни осчастливить телефонным звонком, 
погулять вечером в парке или уделить пару часов новой игре из серии 
1ЕбО. Временами мы останавливаемся на перекрестке жизненных дорог 
и принимаем важнейшие решения, выбирая дальнейший путь: где учиться, 
где жить и работать, кем стать в итоге. Компьютерные игры нередко 
предлагают нам выбор такой, какого нам к счастью (или к сожалению) не 
суждено сделать в реальности; выбор этот будоражит кровь, бросает вызов 
вашим моральным качествам, дарит огромное количество переживаний 
и фонтаны эмоций. Важно: принятые в виртуальных мирах решения всегда 
можно переиграть. Не перепутайте, друзья, вымышленную бытность 
и реальную; если вы женились на Люське Пупкиной — будьте готовы растить 
с ней сыновей, сажать деревья, и медленно, счастливо стариться вместе. 


В играх все по-другому. 


Нефантастическая 
четверка 

›абула: никто особо и не ожидал, а 
российские разработчики взяли да и вы- 
стрелили крупным калибром в жанре эк- 
шен-ВРС. Всем хороша Магия крови: мо- 
гучим графическим движком, рядом све- 
жих идей, затягивающим процессом. Но 
один раз игрокам пришлось-таки спот- 
кнуться при ознакомлении с этим достой- 
ным проектом — на стадии выбора персо- 
видео страждущий люд ожидал увидеть 
среди доступных аватаров здоровенных 
варваров и изворотливых убийц, на худой 
конец — хмурых гномов и слащавых эль- 
фов. Не тут-то было. При том. что игра 
рассказывает, как положено, про Ад, Апо- 
калипсис и внеплановую сдачу крови, со- 
здатели решили почему-то подшутить над 
играбельными персонажами. Был досту- 
пен тощий студент, наверняка обделен- 
ный женским вниманием, цыганка, по 
неясным причинам позабывшая про кар- 
ты и танцы под гитару, пожилой монах, 
любитель, вероятно, хорошенько «зало- 
жить за воротник». Но вершина сомни- 
тельного дизайна — толстая домохозяйка 
предпенсионного возраста. Такие особи 
сохранились кое-где со времен Союза в 
качестве продавщиц. И если вас угоразди- 
ло оказаться, к примеру, в дебрях 
столбцовского района, и вы решили ку- 
пить жевательную резинку в сельпо. буль- 
те готовы разбудить дремлющего возле 
кассы персонажа Магии крови. Она обя- 
зательно смерит вас долгим презритель- 
НЫМ ВЗГЛЯДОМ. 

на фоне достоинств игры вы- 
бор персонажа смотрится инородным эле- 
ментом. Саботаж конкурентов? «Заслан- 
ный казачок» в команде создателей? 


Обитаемый остров 


если вас, уважаемые читате- 
ли, выбросит соленой волной на неизве- 
стный остров, и остров тот окажется весь- 
ма густонаселенным, помните: один в по- 
ле не воин. Вступайте в общину, клан, ес- 
ли уж все совсем плохо — в секту. Подоб- 
ная проблема возникла перед, как водит- 
ся, безымянным героем классической не- 
мецкой РПГ К1еп. Обитатели острова 
раскололись на три лагеря, и если прота- 
гонист испытывал нужду во вкусной еде, 
сладком сне, интересных квестах и жаж- 
дал увидеть финальные титры, ему при- 
ходилось выбирать себе фракцию. Но вот 
беда: ни благородных рыцарей, последо- 
вателей Сервантеса, ни Робина Гуда сото- 
варищи на остров не завезли. В свои не- 


стройные ряды приглашали разбойники 
и рэкетиры дона Эстебана, таких парней 
мы имели сомнительную честь видеть на 
улицах городов и сел в лихие 90-е. При 
желании можно было вступить в город- 
скую стражу, если вам нравились нечис- 
тые на руку служаки с изрядно «отбиты- 
ми» головами. А любителей колдовства 
приглашал к себе Инквизитор. Правда, 
нужно было быть готовым к суворовской 
дисциплине и служению не всегда. понят- 
ным идеалам. 

в Вбеп нет Арагорна, Оби Ва- 


0 сложностях 
архитектуры 


: серия Огагоп Азе, как и поло- 
жено порядочной игре от мастеров из сту- 
дии Вю\/аге, изобилует сюжетными раз- 
вилками и возможностями проявить как 
великодушие, так и подлость. В образцо- 
во-показательном ОТС к первой игре 
«драконьего» франчайза геймеру приходи- 
лось вдоволь потрясти буйной головой в 
сомнениях: союз и поддержку предлагал 
уродливый замполит племени монстров — 
Архитектор. И ликом он был страшен, как 
один мой неработающий из принципа со- 
сед, и методы он использовал вполне кан- 


нибальские, и свита у него было покрыта 
моровыми язвами... И все таки. Монстр 
предлагал реальную помощь. Ведь не все 
получается гладко и у людей, и у гномов, и 
у монстров. Архитектор хотел избавить 
свою невменяемую расу от неудержимой 
тяги к убийству и разрушению. Вот только 
не все у него прошло успешно, и на свет 
появилась чудовищная матка-прароди- 
тельница, безумней Безумного Шляпни- 
ка. Перед игроком вставал непростой вы- 
бор: или искромсать Архитектора топора- 
ми, навсегда избавив Ферелден от его 
его поддержкой в борьбе с еще большим 


Злом. 

Зло, стремящееся к Добру, 
или Зло, преумножающее Зло? Как во всех 
играх канадских умельцев, выбор не так 
прост, как кажется. 


Белое солнце пустыни 


песчаные бури превратили 
столицу ОАЭ в обезвоженное пекло, пол- 
ное грешников. Спасательная операция, 
проводимая армией США, провалилась с 
оглушительным треском. Фактическая 
власть в умирающем городе отошла к пол- 
ковнику Конраду. Суровый вояка решил 
спасать жизни беженцев методами воен- 
ного времени, в процессе спасения шла 
постоянная стрельба, и нарушители дис- 
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циплины безжалостно вешались на фо- 
нарных столбах. Отряд капитана Мартина 
Уокера был вынужден вступить в жестокое 
противоборство с бывшими братьями по 
оружию. В финале игры Мартин, потеряв- 
ший сослуживцев и изрядно «съехавший с 
катушек», добирается до полковника с 
четкой целью — убить виновника своих и 
чужих бед. Но Конрад, рисующий в своей 
комнате жуткую картину на обширном 
холсте, оказывается вовсе не кровожад- 
ным маньяком. Герой игры понимает, что 


он просто действовал по обстоятельствам 
сам капитан вольно и невольно загубил 1: 


Дубае немало невинных людей. Галлюци- 
нации окружают Уокера, сложно понять, 
во плоти ли стоящий рядом Конрад, или 
быть может Конрад — это вон тот иссох- 
ший труп в кресле. Тут бы махнуть рукой и 
пойти отсыпаться, но полковник настав- 
ляет на Мартина пистолет и заявляет, что 
сосчитает до пяти и выстрелит, и если Уо- 
кер считает себя невиновным, то он может 
выстрелить первым. Уокер считает себя 
виновным в гибели гражданских. Полков- 
ник много лет назад спас ему жизнь. Не- 
понятно, наяву все происходит, или в бре- 
ду героя. Конрад (призрак Конрада?) не- 
умолимо отсчитывает пять секунд. Стре- 
лять? 

Е так или иначе, счастливого 
конца в игре вы не увидите. Зрес Орз: Фе 
пе — самая реалистичная и страшная иг- 
ра о войне со времен ВгоШегз т Агиб: 
Не/!?’$ Назвууау. 


Меч-кладенец 
и сестрица Терезушка 


‚ ЕаЫе выполнена в мажорном 
ключе: вас встретит «карамельная» внеш- 
ность и соревнования по зафутболива- 
нию кур на расстояние. Но повсеместная 
нелинейность в определенный момент 
показывала волчьи зубы. Не стоит забы- 
вать, что сюжет игры крутится вокруг 
противостояния с классическими фэнте- 
зийными злодеями. В одной из сцен ге- 
рой сходится в поединке с колдуном по 
имени, представьте себе, Джек. После 
долгого боя, сопровождающегося звоном 
стали и магической пиротехникой, зло- 
дей был повержен. Игрок мог подобрать 
ценный трофей — Меч Вечности. Это мо- 
гущественное оружие так и просилось в 
руки. Правда, чтобы завладеть им и обре- 
сти силу, мошь и красоту в полной мере. 
предстояло совершить небольшой про- 
стенький ритуал. Нужно было омыть кли- 
нок кровью собственной сестры Терезы, 
которая как нельзя кстати оказалась 


И@р:/Ллдатез.Бу/ 


В ДЕСЯТКУ 


№9 (153), сентябрь, 2012 год 
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выбор в играх 


рядом. Или выбросить меч в магический 
вихрь, избавившись от соблазна навсегда. 
Геймеры, отыгрывавшие злобного персо- 
нажа, пополняли свой арсенал оружием 
массового поражения, отыгрывавшие до- 
бряка — уходили с Терезой и чувством 
легкой зависти к беспринципным колле- 
гам. 

если у вас есть вредная сест- 
ра, обязательно расскажите ей об указан- 
ном выше эпизоде. При этом смотрите на 
нее многозначительным оценивающим 
ВЗГЛЯДОМ. 


Космический 
санзпидемконтроль 


зерги только с виду тупые 
страхолюдные твари. Нет, то, что они 
страшилища — это факт, а вот насчет ту- 
пости стоит поспорить. В культовой серии 
стратегий МагстаЯ ненасытные чудовища 
проявляют незаурядную изобретатель- 


ность в деле изведения разумной жизни во 
Вселенной. Во второй части жуки-пере- 
ростки исхитрились заразить целую люд- 
скую планету опасным вирусом, от кото- 
рого поселенцы превращались в агрессив- 
ных зомби. Потрепанный жизнью Джим 
Рейнор был вынужден все это разгребать 
под чутким руководством игрока. Когда 
флагманский корабль Рейнора прибли- 
зился к несчастной планете, оказалось, 
что там уже ошиваются многомудрые 
протоссы. И они собираются, не размени- 
ваясь на мелочи, превратить все населе- 
ние колонии в абсолютно безвредные 
кучки углей и пепла. Бортовой доктор 
землян Хенсон заявляет, что сможет изго- 
товить целительную вакцину и спасти 
планету. Протоссы не желают ничего слу- 
шать и трясут перед Рейноровым носом 
пачкой бонусов за исполнение грязной 
работенки. Решение игрока определит 
дальнейший сюжет всей игры. Если будет 
принято решение о карательной опера- 
ции, предстоит долго жечь огнеметами 
своих же земляков и получить в итоге на- 
граду инопланетян. Если вы решите спа- 
сать зараженных, будьте готовы сцепиться 
с превосхоляшими силами протоссов, в 
том числе с мощным крейсером «Воздая- 
тель». 

| нелинейность присуща не 
только ролевым играм. Признанные мас- 
тера могут успешно вставить ее и в страте- 
гию. 


Между бомбой 
и дамой сердца 


команда талантливых разра- 
ботчиков ОБу«ап специализируется на 
сиквёлах чужих проектов. Но одна их иг- 
ра рассказывает об оригинальном сеттин- 
ге — шпионских страстях современности. 
Пожалуй, главное достоинство Арпа 
Ргоюсо! — ощущение важности приня- 
тых решений. По мере разворачивания 
сюжета агент Майкл Тортон должен не 
раз делать сложный выбор, определяя ход 
борьбы с международным терроризмом. 
Волей сценаристов ему приходится ока- 
заться в захваченном боевиками музее. 
Там же оказывается и симпатичная Май- 
клу девушка Мэддисон. Террористы за- 
ложили бомбы в одном крыле здания, ав 
другом крыле Мэддисон оказалась под 
дулом пистолета. Следовало выбрать — и 
выбрать быстро — куда бежать. Если 
обезвредить бомбы, то напарница погиб- 
нет от пули. Если ринуться на помощь де- 
вушке, то взрывы унесут немало жизней 


случайных людей. Правда, Майкл никог- 
да не узнает их имен, а вот Мэддисон он 
знает весьма близко... 

секретных агентов всегда ок- 
ружают красивые женщины. Оказывается, 
в этом тоже есть свой минус. 


Держите руки на виду! 


: розыск опасного маньяка — 
опасное дело для нервной системы. Де- 
тектив Норман Джейден убедился в этом 
на собственном опыте. Пришлось об- 
щаться со многими неприятными и 
очень подозрительными личностями. В 
одной из сцен нашумевшего консольно- 
го эксклюзива Неауу Кат Норман с на- 
парником оказались в щекотливой ситу- 
ации: религиозный фанатик наставил на 
них пистолет. Можно попытаться успо- 
коить ненормального словами, а можно 
влепить ему в лоб вполне заслуженную 
пулю. Если Джейден уговаривал-таки ху- 
лигана бросить оружие, его напарник 
сразу же устремлялся на безоружного 
обидчика с целью устроить тому сеанс 
пластической хирургии. И фанатик быс- 
тренько начинал что-то искать в карма- 
не! По всей вероятности — второй писто- 
лет или хотя бы гранату. Игрок получал 
возможность сразу же уложить негодяя 
выстрелом или проследить за развитием 
событий с риском для жизней виртуаль- 
ных полицейских. Учитывая, что игра 
получилась невероятно кинематогра- 
фичной и давала сильнейший эффект 
погружения, рисковать жизнями героев 
очень не хотелось. 

с фанатиками следует бо- 
роться, они опасны. Но тот самый фана- 
тик из игры просто хотел достать из карма- 
на крест-распятие. 


Галактический 
масштаб 


игры от уже упоминавшейся 
сегодня Вю\"/аге всегда имели впечатляю- 
щий размах. В дилогии ВаВиг$ Се мы 
исходили гигантскую игровую карту с де- 
сятками стран и сотней населенных 
пунктов. В серии Огагоп Азе мы спасали 
от полного уничтожения всех разумных 
обитателей мира Ферелден. Но наиболь- 


- 


ший масштаб обрела трилогия Маз$ 
ЕЯес(. Жнецы, неумолимая и непостижи- 
мая злая сила из этого сеттинга, ставят 
перед собой бескомпромиссную задачу — 
очищение Вселенной от любых мысля- 
щих существ. По ходу прохождения пер- 
вых двух игр геймер принимал немало 
важных и сложных решений. К третьей 
части размах событий просто ошеломлял: 
нам предстояло определять судьбу целых 
рас. В одном из вариантов развития сю- 
жета командор Шепард оказывался в си- 
туации, в которой от него зависело выжи- 
вание одной из давно противоборствую- 
щих сторон — гетов и кварианцев. Когда- 
то кварианцы создали расу гетов в качес- 
тве своих послушных слуг. Когда их со- 
здания обрели разум, кварианцы попыта- 
лись на всякий случай уничтожить гетов, 
но потерпели в войне поражение. Теперь 
незадачливые изобретатели вынуждены 
скитаться по космосу с флотилией кораб- 
лей. Шепарду предстояло решить, кем 
пожертвовать, а кого определить в союз- 
ники. Так, он мог просто выдать врагам 
место расположения кварианской эскад- 
ры, обрекая космических бродяг на пол- 
ное уничтожение. Пикантность ситуации 
в том, что в команде верных соратников 
командора есть и гет Легион, и кварианка 
Тали. Легион — проверенный в боях сол- 
дат, ас Тали Шепард, кхм, «дружит орга- 
низмами». При любом выборе неизбежен 
чудовищный геноцид. 

нелегко спасать целую все- 
ленную, трудно обойтись при этом без по- 
терь. Чтобы примирить два таких разных 
народа, необходимо тщательно обдумы- 
вать каждое решение на протяжении всей 
трилогии. Та еще задача. 


По разные стороны 
баррикад. 


игроделы из польской ко- 
манды СО Ргофесё, вероятно, связали 
свой коллективный разум с душой без 
полсекунды гениального писателя Анд- 
жея Сапковского посредством ритуала 
Вуду. Абсолютно все, о чем многие из нас 
взахлеб читали на страницах эпоса о 
ведьмаке, успешно перебралось на мони- 
торы. Один из самых любимых и часто 
освещаемых мастером пера вопросов — 
относительность морали. Пан Анджей 
рассказывает свои истории, умело сме- 
шивая черное и белое во все оттенки се- 
рого. В финале великолепной КРС Тве 
У/исНег 2 мы сталкивались с нетривиаль- 
ной, обескураживающей и восхититель- 
ной в своей реалистичности ситуацией: 
Геральт оставался один на один с челове- 
ком (не совсем человеком), ставшим 
причиной ведьмачьих бед, за которым 
пришлось долго и сложно охотиться. За 
плечами играющего остались драки с 
лесной нечистью, кровопролитная осада, 
поединок с огнедышащим драконом, и 
теперь Геральт-игрок смотрел в кошачьи 
глаза виновника этих событий. В глаза 
такого же ведьмака, как и он сам. В ТНе 
У/иснег 2 нет главного злодея как таково- 
го, нет Сарумана, нет Крюгера или Бар- 
малея. В конце пути вы встречались чуть 
ли не со своим зеркальным отражением. 
Он служит другому делу. Он не желает 
вашей крови. Он смотрит на жестокий 
мир с таким же циничным прищуром, 
что и ваш Альтер Эго. С ним можно вы- 
пить водки из походной фляги и рас- 
статься навсегда. Его можно попытаться 
убить. Ведь он враг, убийца и виновник 
многих несчастий. 

шеф-редактор во избежание 
мордобоя запретил вопросы членам ред- 
коллегии о выборе в финале «Ведьмака 2». 
Надеюсь, вы выбрали верно. 


Алексей Корсаков 
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Полковник 
Джим Керри 


Зигзаги творческой карье- 
ры Джима Керри привели его 
на съемочную площадку сикве- 
ла правильного кинокомикса 
«Пипец». Джим, воплотивший в 
кино, кажется, уже все возмож- 
ные образы — от безумного су- 
перзлодея до нежного «ненату- 
рала», — теперь предстанет в амплуа сурового Полков- 
ника, набирающего и готовящего к боевым действиям от- 
ряд не совсем адекватных героев. Все персонажи, кото- 
рых режиссер не угробил в оригинальном фильме, по- 
явятся и в продолжении. Эта экранизация рисованных 
историй Марка Миллара запланирована на лето 2013. И 
хотя актер-многостаночник Керри пережил пик своей по- 
пулярности во второй половине 90-х, обширный зритель- 
ский кредит доверия он еще не растратил, а Эйс Вентура, 
на наш необъективный взгляд, — один из самых ярких 
комедийных образов в истории кинематографа. 


Драконоведение в кинотеатрах 


Популярная фэнтезийная книга с иллюстрациями 
«Драконоведение» Дугалда А. Стира, написанная для юно- 
шества от 12 до 95 лет, готовится к переносу на экраны. 
Фэнтезийные масштабные эпопеи, к счастью, все так же ин- 
тересуют продюсеров и приносят доход, так что эта новость 
вполне ожидаема, ведь «Драконоведение» уже выдержало 
массу переизданий и переводов на иностранные языки. К 
работе над сценарием проекта подключились умельцы из 
команды «Трансформеров», и здесь, в общем-то, радовать- 
ся нечему, ведь сценарий в трилогии об автоботах и компа- 
нии не особо блистал. В грядущем фильме рассказывается 
о мире, схожем с нашим, но содним отличием: там обитают 
драконы, и все к ним давно привыкли. Герои экранизации 
будут всеми силами вставлять палки в колеса очередному 
злодею, задумавшему подчинить драконов своей негодяй- 
ской воле. Дата выхода проекта остается в тайне. 


Прощание с Майклом Кларком 
Данканом 


На 55-м году жизни скон- 
чался популярный голливуд- 
ский актер Майкл Кларк Дан- 
кан. За свою насыщенную твор- 
ческую жизнь он сыграл нема- 
ло самых разнообразных ролей 
и полюбился массовому зрите- 
лю. Положительные герои, ко- 
миксовые злодеи, гангстеры, 
громилы и вышибалы — Кларк 
Данкан перемерил самые разные экранные обличыя. Од- 
но из высших достижений актера — роль в экранизации 
романа Стивена Кинга «Зеленая миля», за которую он был 
номинирован на «Оскар». Таким он и запомнится — до- 
бродушным чернокожим гигантом. Причиной смерти на- 
званы последствия инфаркта. 


Алексей Корсаков 


Кинопрокат сентября: 


осенний урожай 


Торопливое белорусское 
лето уже помахало на проща- 
нье цветастым платком, и в 
законные права вступила 
долгоиграющая белорусская 
осень — Дед Мороз, как из- 
вестно, все чаще приходит к 
нам в сапогах-болотниках. 
Отгремели в прокате толсто- 
кожие блокбастеры, громкие 
премьерные показы остались 
в истории светской хроники, 
голливудские воротилы пере- 
считали трясущимися ручон- 
ками шуршащие купюрные 
холмы. Но не стоит огорчать- 
ся, почтенные любители 
больших экранов и уютных 
темных залов: в сентябре вам 
будет-таки чем заняться. 

6 сентября желающие 
смогут посетить минскую 
премьеру комедии «Холос- 
тячки». Фильм рассказывает 
о дамах с, как видно из назва- 
ния, неустроенной личной 
жизнью. И хотя кино это вро- 
де как женское, на экранах 
«блеснут» мужественные ве- 
тераны: Ник Нолти, Роберт 
Патрик и Шон Пенн. В этот 
же день режиссер Саймон 
Уэст, любящий и умеющий 
снимать хороший экшен 
(«Воздушная тюрьма»), пред- 
ставит зрительскому внима- 
нию свой новый боевик с 
Николасом Кейлжем — «Ме- 
дальон»; речь там пойдет о 


бывшем уголовнике, спасаю- 
щем дочку. 7 сентября в про- 
кат попадет интригующий 
фантастический проект 
«Москва 2017» об инопланет- 
ных оккупантах. Вопреки 
первичным догалкам, снята 
«Москва» в Голливуде, и Ти- 
мур наш Бекмамбетов здесь 
не при делах. Из звезд при- 
сутствует старичок Макс фон 
Зюдов, изгонявший дьявола 
на экранах чутьли не полвека 
назад. 

В релакции «ВР» никто не 
сходит с ума от радости при 


новостях о повторном прока- 
те смотренных-пересмотрен- 
ных фильмов в новомодном 
30, но мы и не против. С 
13.09 у всех появится возмож- 
ность вновь увидеть в кино- 


— 


театрах прекрасный диснеев- 
ско-пиксаровский — мульт- 
фильм «В поисках Немо 30». 

Жизненный фильм «Рим- 
ские приключения» от масте- 
ра ироничной комедии Вуди 
Аллена появится в прокате 
также 13 числа. В ней вы уви- 
дите Вечный город и самых 
разных людей, которые в 
нем, собственно. приключа- 
ются. Пол Андерсон пролол- 
жает свою бесконечную эпо- 
пею «Обитель зла», и опять 
же 13-го стартует в прокате 
«Обитель зла: Возмездие». 
Элис-Йовович, как положе- 
но, на боевом посту, и есть 
определенные шансы, что 
кино получится не самое 
плохое (спешим напомнить 
геймерам, что на подходе су- 


пербомба Кезает Е\Й 6 от 
Сарсот). Исторический 
фильм «Орда»: от российских 
киноделов начнет рассказ о 
периоде процветания Золо- 
той Орды 20 сентября. Рос- 
сийское кино прославилось 
своей полной непредсказуе- 
мостью, поэтому от коммен- 
тариев в этом случае лучше 
воздержаться. Милый наше- 
му сердцу судья Дредд начнет 
вершить правосудие 20.09, 
футуристические доспехи на- 
денет в этот раз Карл Урбан. 
В тот же день можно от- 
правиться на премьеру поли- 
цейского триллера «Пат- 
руль», гле снялся Джейк 
Джилленхол, ковбой и 
принц. Российская комедия 
«Мужчина с гарантией» от- 
правится в прокат 27 сентяб- 
ря и расскажет о неравной, 
но, знаете ли, всепобеждаю- 
щей любви. И завершит сен- 
тябрьский кинопрокат в по- 
следний уик-энд месяца мно- 
гообещающая НФ «Петля 
времени», где будет мелькать 
лысина Брюса Уиллиса и ку- 
черяшки Джеффа Дениелса. 
Засим прощаюсь, помни- 
те: хорошее кино найдется 
всегда, было бы желание от- 
правиться в кинотеатр. 


Алексей Корсаков 


Неудержимые 2. 


Название в оригинале: Те ЕхрепдаЫез 2 

Жанр: боевик 

Режиссер: Саймон Уэст 

В ролях: Сильвестр Сталлоне, Джейсон Стэтхэм, 
Джет Ли, Дольф Лундгрен, Чак Норрис, Терри 
Крюс, Рэнди Кутюр, Лиам Хемсворт, Жан-Клод Ван 
Дамм, Брюс Уиллис, Арнольд Шварценеггер. 
Продолжительность: 102 мин. 


— Какой план? 
— Догнать, найти, убить. 


Большинство современных боевиков 
стараются удивить зрителя не столько бое- 
выми действиями, сколько глубокой идеей 
и хорошим сюжетом. В погоне за этим ре- 
жиссеры и сценаристы часто забывают — 
боевик потому так и называется, что в нем 
должны быть именно перестрелки и драки. 
Помнить об этом может тот, кто сам про- 
шел через все трудности подобного кине- 
матографа. Сталлоне — один из них. Он не 
забыл ничего и снова создал сценарий Бое- 
вика. Именно с большой буквы. 

«Неудержимые 2» не удивят сюжетом. 
Есть злодей, роль которого исполняет небе- 
зызвестный Жан-Клод Ван Дамм, есть пять 
тонн советского плутония и есть легендар- 
ная команда, готовая остановить беспредел. 
Все происходящее на экране вполне пред- 
сказуемо и закономерно. Если вас устраива- 
ет простая история о сильных мужчинах, для 
которых убить подонка — святое дело, то до- 
бро пожаловать в мир реального Боевика. 

Когла начинаются бои, оторваться от 
экрана просто невозможно. Отличная по- 
становка и грамотные ракурсы показывают 
все в наилучшем виде, делая фильм очень 
зрелишным. Пожалуй, даже самым зре- 
лищным кинопроектом уходящего года. 
Правда, порою все это заходит слишком да- 
леко. В киноленте встретится множество 
кадров, вызывающих вопрос: «да как такое 
вообще может быть?». И дело туг вовсе не в 
тупых врагах и кренких бронежилетах. 


Но начинается новая сцена, и все мел- 
кие придирки тонут в феерии выстрелов, 
взрывов и сверкающих лезвий. В фильме 
прозвучит фраза: «этой «этажерке» место в 
музее, так же как и нам». Возможно, кто-то 
так и считает, но, несмотря на солидный 


возраст многих актеров и глядя на то, что 
творится на экране, понимаешь, что от- 
правлять этих людей в музей не просто ра- 
но и невежливо — это опасно для жизни! 
Кажется, что главные герои только тем в 
жизни и занимались, что воевали, воевали 
и еще раз воевали. Сталлоне крошит всех 
направо и налево, стреляя из пистолетов в 


пулеметном темпе. Стэтхэм хватается за 
ножи, не забывает упомянуть, какой он хо- 
роший механик, и тоже оставляет за собой 
кровавую дорожку. Лунлгрен брутально 
улыбается, глядя на свой тесак, в то время 
как немного обделенный вниманием Джет 
Ли снова показывает чудеса рукопашного 
боя, прокладывая себе путь руками и нога- 
ми. С криком «я вернулся» Шварценеггер 
поливает врагов градом свинца из тяжелого 
автоматического дробовика. Но, увы, все 
это меркнет при появлении Чака Норриса 
— зал аплодировал стоя. 

Фильм приковывает к себе с самого на- 
чала и не отпускает до самого конца. Инте- 
рес к просмотру постоянно подпитывается. 
То бодрыми армейскими шуточками, то ду- 
шевным разговором. Появление крохотной 
доли человечности определенно пошло 
фильму на пользу. Понимаешь, что за гру- 
дой мышц и суровыми физиономиями 
скрываются такие же люли, которые не об- 
делены чувствами и совсем не бессмертны. 

Если вы смотрите на экран с целью по- 
лучения полезной информации. глубоких 
переживаний или трудных рассуждений. то 
Неудержимые 2 оставят вас равнодунтными. 
Здесь нет ни первого, ни второго, ни треть- 
его. Зато здесь есть все то, что нужно насто- 
ящему ценителю боевиков. Много выстре- 
лов и взрывов, легендарные личности с ору- 
жием и зрелищность. 

Андрей Сыман 
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пе Сате — Те Моме 


День 
независимости 


Жанр: документальный 

Режиссер: Лизанн Пажо, Джеймс Свирски 
В ролях: Джонатан Блоу, Фил Фиш, 
Эдмунд МакМиллен, Томми Рефенес 
Продолжительность: 103 минуты 


Очень символично, что шаю 
Саше — Те Моме стал первым 
фильмом, который можно без 
особых проблем приобрести в ци- 
фровом сервисе Зеат, ведь по 
большому счету именно магазин 
Уа\е организовал и собрал в од- 
ном месте все то, что мы сейчас с 
придыханием называем «инди». 
Так получилось, что ЗМеат стал 
прообразом консольных Хбох [уе 
Агсаде и Рау$айноп Мегмогк, со- 
здал мощную инфраструктуру и 
доказал, что цифровая дистрибу- 
ция может быть лучше и удобнее 
розничных магазинов. Но глав- 
ное: сотрудники Уа№е сделали 
шикарную платформу для многих 
одаренных людей, способных в 
одиночку создавать игры, расходя- 
щиеся по миру многотысячными 
тиражами уже в первый день рели- 
за. В обход издателей, без подпи- 
сания разных договоров и потери 
творческой свободы, не обреме- 
няя себя постоянными отчетами о 
проделанной работе, не выслуши- 
вая долгие речи пяти маркетоло- 
гов, действительно считающих. 
что они разбираются в играх луч- 
ше тебя. Цифровая дистрибуция 
дала шанс большому количеству 
разработчиков быть самими со- 
бой, быть независимыми. 

В наши дни индустрия видео- 
игр, как и любая другая, четко раз- 
делилась на два лагеря — мейн- 
стрим и авторские проекты. Как в 
кинематографе и музыке, есть 
крупные компании, выпускаю- 
щие массовый продукт, нацелен- 
ный на максимально широкий 
круг потребителей, а есть те, кто 
постоянно идет своим путем, на 
протяжении многих лет делая ту 
единственную игру. которая вы- 
глядит не как коммерческий про- 
дукт, а как творческий акт. 


шае Сате — Те Мочуе рас- 
сказывает о четверке необычайно 
талантливых людей, которые сде- 
лали инди-игры популярными и 
заставили взглянуть на жанр с со- 
вершенно иного ракурса. Если 
раныше любая игра, которую 
нельзя было найти на диске, но 
можно было отыскать на просто- 
рах Интернета, казалась макси- 
мум занимательной технодемкой, 
то сегодня проекты, сделанные в 
одиночку или маленькой коман- 
дой, получают высочайшие рей- 
тинги на многих сайтах вроде 
Меаспис и приносят своим «от- 
цам» огромные дивиденды. 

Джонатан Блоу, создатель бес- 
конечно душевной истории Вта4. 
Фил Фиш, автор необычного 
двухмерного приключения в по- 
стоянно врашающемся трехмер- 
ном мире Рег. Эдмунд МакМил- 
лен и Томми Рефенес, разработ- 
чики хардкорного платформера в 
духе старой (но не устаревшей) 
школы Зирег Мега! Воу. Каждый 
из них изменил жанр инди-игр, 
превратил независимую разработ- 
ку винтерактивное искусство, ко- 
торым можно восхищаться и о ко- 
тором можно серьезно рассуждать 
и снимать фильмы. 

С приходом инди-игр неожи- 
данно нашлось оправдание всем 
шутерам и экшенам с бездумной 
пальбой и мускулистыми мужчи- 
нами на обложке. Видеоигры на- 
конец-то начали поднимать важ- 
ные темы, о которых не каждая 
кинолента способна рассказать и 
показать. Они превратились из 


Вспомнить все 


Новое время — 
новые фильмы 


Название в оригинале: То!а{ ВесаЦ 
Жанр: фантастика, боевик, киберпанк 
Режиссер: Лен Уайзман 

В ролях: Колин Фаррелл, Кейт Бекин- 
сейл, Джессика Бил 
Продолжительность: 118 минут 


Новое время — новые герои. 
Трудно понять тех, кто говорит, 
что римейки и перезапуски не 
нужны. Львиная доля боевиков с 
Арни, Слаем, ЖКВЛ и другими 
серьезными мужиками, которые 
властвовали в кино в 90-х, — даже 
их фильмы очень часто были ри- 
мейками более старых кинокар- 
тин. Правда, к первому «Вспом- 
нить все» это не относится. лента 
была весьма вольной экранизаци- 
ей малюсенького рассказа Филипа 
Дика. В итоге получилось очень 
самостоятельное кино, которое 
голливудские ребята решили «вос- 
кресить» более чем через 20 лет 
после релиза. Бесспорно, спустя 
такой долгий срок римейк не по- 
мешает, другой вопрос — насколь- 
ко качественным он получился. 

В новом «Вспомнить все» нет 
той жестокости и тех ноток ужаса, 


которые были в легендарном 
фильме с Арни в главной роли. Но- 
вое время плюс детский рейтинг 
РО-13 —а значит, никаких вам же- 
стоких убийств, уродливых мутан- 
тов, глаз, буквально вылезающих 
из орбит. Спасибо, хоть девушку с 
«тройным бюстом» оставили. 

Зато Марс выкинули — вместо 
научно-фантастического мира с 
двумя обитаемыми планетами нам 
предлагают почти киберпанков- 
скую историю. На Земле произо- 
шла экологическая катастрофа, в 
результате которой оставшиеся лю- 
ди живут в двух относительно боль- 
ших зонах — обеспеченной Феде- 
рации (расположена натерритории 
нынешней Великобритании) и 
бедной Колонии (современная Ав- 
стралия). Даглас Куэйд — простой 
рабочий, который каждый день ез- 
дит из Колонии в Федерацию и об- 
ратно на чем-то вроде фугуристич- 
ного поезда, проходящего прямо 
через центр Земли. И вроде все хо- 
рошо — есть работа, жена-красави- 
ца, но Дагласа мучают странные 
сны, в которых он от кого-то убега- 
ет и пытается спасти совершенно 
незнакомую ему девушку. Чтобы 
отвлечься, Даг приходит в компа- 
нию «Вспомнить всё», предлагаю- 


набора команд и скриптов в ос- 
мысленные произведения, вол- 
шебным образом затрагивающие 
некие неуловимые нотки в душе и 
заставляющие остановиться и за- 
думаться. Такие игры как Вгаю 
или Еег вынуждают оглянуться и 
посмотреть на все свои ошибки, 
чтобы больше никогда их не по- 
вторять, поразмыслить на очень 
серьезные темы вроде любви. по- 
тери близкого человека, совер- 
шенных оплошностей и о том, что 
время вспять повернуть, к велико- 
му сожалению, нельзя. 

Еще никогда прежде видеоигры 
не могли выражаться подобным 
образом. Раныше были Затого$, 
С5В, ПО\ и апмииа, но это скорее 
визуальные новеллы и диковинные 
эксперименты, чем полноценные 
философские повести. Сейчас ста- 
ло понятно, что игры — это уни- 
кальный формат передачи инфор- 
мации, ведь. в отличие от книги 
или фильма, здесь пользователь яв- 
ляется не просто зрителем, а пол- 
ноправным участником событий. 
Но почему-то до Джонатана Блоу 
практически никто не посмел сде- 
лать нечто, не подходящее под 
стандартное описание видеоигры. 
Вся эта увлекательная возня с по- 
лигонами и тысячи строчек кода 
искусственного интеллекта не мо- 
гуг передать того, что сумел сделать 
замкнутый в себе Вга. Он на- 
столько параллелен современной 
реальности, что даже немножко 
становится печально, ведь для мно- 
гих история, рассказанная Блоу, 
показалась обычным платформе- 


щую нечто вроде виртуального пу- 
тешествия. И именно отсюда начи- 
наются приключения Куэйда со 
шпионами. паркуром и полицей- 
ским спецназом... 

Если вы смотрели первый 
«Вспомнить все» и не забыли его 
сюжет, то история, рассказанная в 
ремейке, не будет для вас сюрпри- 
зом. Да, она немного изменилась 
благодаря различным интересным 
мелочам. Однако стержень остал- 
ся все тем же. Впрочем, тем, кто 
не видел первоисточника, смот- 
реть современную версию одно- 
значно будет интересно, не в по- 
следнюю очередь благодаря ее за- 
пуганному сюжету, в котором 
главный герой пытается понять, 
кем он был в «прошлой жизни». 

Украшает картину стильный 
мир будущего с его диковинными 


ром встиле Зирег Мапо Вгоз., толь- 
ко с перемоткой времени. 
те Сате — Тпе Моме — это 


замечательное явление, которое 
дает понять, что видеоигры могут 
быть очень личными. Когда над 
разработкой блокбастера корпят 
сотни людей, итоговый продукт 
очень сложно персонализировать, 
независимо от его качества. А вот 
в игре, созданной одним челове- 
ком, проявляются черты индиви- 
дуальности и некой уникальнос- 
ти. Однако в то же время все обя- 
занности ложатся на одного един- 
ственного автора, что очень часто 
отражается на его психическом 
состоянии. И фильм отчетливо 
демонстрирует переживания и 
нервные срывы разработчиков- 
одиночек, для которых их игра — 
елинственная и главная цель в 
жизни. Некоторые из них пожерт- 
вовали очень многим, чтобы в 
итоге закончить свое творение. 

В конечном итоге получается 
не просто видео-интервью, а неко- 
торое подобие драмы с множест- 
вом откровений. После просмотра 
начинаешь немного по-другому 
смотреть на видеоигры: они пере- 
стают быть просто развлечением 
или работой. Сразу приходит по- 
нимание того, что все время, по- 
траченное на отстрел подземных 
обитателей, поиски сокровищ, 
борьбу с терроризмом и спасение 
принцессы, которое всегда нахо- 
дится в другом замке, было не на- 
прасным. Во всем этом наконец- 
То ПОЯВИЛСЯ СМЫСЛ. 

Александр Михно 


устройствами — встроенными вру- 
ки телефонами, летающими авто- 


мобилями и роботами-полицей- 
скими. Лен Уайзман отлично умеет 
снимать экшен, и потому картина 
временами смахивает на карусель 
— она под завязку набита погоня- 
ми, перестрелками и рукопашны- 
ми схватками. Все это было и впер- 
вом фильме, но картина Пола Вер- 
ховена при этом была еще и произ- 
ведением, затрагивающим серьез- 
ные вопросы. А вот в ремейке это 
куда-то ушло, на первый план вы- 
шло развлечение. И вроде ничего 
не раздражает — спецэффекты на 
уровне, актеры играют отлично, 
сюжет увлекательный. Но всравне- 
нии с оригиналом получаем пус- 
тышку, очередной летний блокбас- 
тер — не более. 

Аех$ 


РАДОСТЬ 
ЧТЕНИЯ 


Прощание с Мастером 


В августе 
текущего года 
мировая фанта- 
стическая лите- 
ратура понесла 
очень тяжелую 
утрату — ушел 
из жизни Гарри 
Гаррисон, один 
из самых ярких 
писателей-фантастов современнос- 
ти. Гаррисону было 87 лет. Читате- 
лям этот творец миров известен по 
книжным сериалам «Эдем», «Мир 
смерти», «Джим — стальная крыса», 
«Билл — герой галактики», а также 
по множеству других романов, пове- 
стей и рассказов. 

В последние годы Гарри Гарри- 
сон тяжело болел и практически не 
выпускал новых книг. Однако ему 
удалось оставить обширное литера- 
турное наследие, благодаря которо- 
му многие любители фантастики бу- 
дут помнить и ценить этого велико- 
го писателя. 


с ааы ва 


Релизы 


Поклонникам 
постапокалипсиса 
рекомендуется об- 
ратить внимание 
на роман Юрия Га- 
врюченкова «Ра- 
боторговцы. Русь 
измочаленная». В будущем, после 
ядерной войны, народ на Руси вер- 
нулся к древней культуре. У наших 
далеких потомков снова есть князья, 
бояре и дружинники, которым угро- 
жают басурмане из Железной Орды. 
Главный герой книги — боярин Ща- 
вель, отправленный в суровый по- 
ход князем Великого Новгорода. 
Скорее всего, книга будет выдержа- 
на в поджанре «роуд-бук» и цели- 
ком завязана на приключениях Ща- 
веля и его отряда из полусотни рус- 
ских богатырей-дружинников. 

Одной из глав- 
ных «темных лоша- 
док» августа стал 
роман Чарьза Ю 
«Как выжить в 
НФ-вселенной». 
Данная книга 
снабжена каким-то 
уж больно слож- 
ным и путанным 
описанием, из которого можно по- 
нять лишь то, что основной сюжет 
романа закручен вокруг путешест- 
вий во времени, которые соверша- 
ются в мире научно-фантастическо- 
го будущего. В 2011 году роман был 
номинирован на премию 10сиз 
Амага в категории «Дебютный ро- 
ман» — так что хотя бы обратить 
внимание на эту книгу ценителям 
фантастики стоит наверняка. 

И замыкает 
наш перечень авгу- 
стовских новинок 
книга «Дочери 
моря. Ханна» за 
авторством Кэтрин 
Ласки. Судя по ан- 
нотации, это оче- 
редное «любовное 
фэнтези» в стиле 
«Сумерек». Роман повествует о де- 
вушке по имени Ханна Альбери, ти- 
хой и стеснительной, встречающей 
свою первую любовь в лице зага- 
дочного незнакомца. Одновременно 
с этим какие-то изменения происхо- 
дят и с самой Ханной — на ногах у 
нее появляется тонкая чешуя... 
Вряд ли этот роман заинтересует на- 
ших читателей, зато вы теперь знае- 
те, что можно в сентябре подарить 
современной гламурной девушке, 
фанатеющей от «Сумерек». 
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Агспо$ батеРад — недорогой 
планшетник для геймеров 


На выставке ТЕА 2012, которая в настоящее время проходит в 
Берлине, засветился новый геймерский планшет. Агспо$ __ 
батеРа@ обладает 7-дюймовым экраном, а ди- _=“” 
зайн этого гаджета похож на внешний ит 
вид карманных приставок компа- ” 
нии 5опу. Экран располагает- 
ся по центру планшета, по 
обе стороны от дисплея & 
размещены стики-гриб- 
ки и клавиши управле- 
ния, работать с кото- 
рыми можно с помо- 
щью больших паль- 
цев. 


Стоит также отметить, что дисплей у нового устройства сен- 
сорный. Работает новый планшетник на базе ОС Апдгола 4.0, а 
«сердцем» устройства является двухъядерный процессор с так- 
товой частотой 1.5 Ггц. Из других особенностей можно отметить 
видеокарту Мав-400 МР, 8 Гб собственной памяти плюс поддерж- 
ку карточек писго$0. А благодаря порту пит -НОМТ новинку лег- 
ко можно подсоединить к внешнему дисплею. Для выхода в ин- 
тернет планшет оснащается модулем беспроводной связи М-Н. 
В продажу в Европе АгсПо$ батеРа@ должен поступить в конце 
октября 2012 года, стоимость гаджета составит около 150 евро. 


Геймерские контроллеры 
для мобильных устройств 


Зее[бепе5 анонсировала линейку устройств Егеедот Фо Рау, 
в которую вошли интересные геймерские гаджеты. Особенность 
этих девайсов состоит в том, что они ориентированы на исполь- 
зование с планшетными ПК и смартфонами, однако, при жела- 
нии, и к ПК их тоже вполне можно подключить. 5{еебепез Ртее 
Мое бапиптд СопгоЦег — контроллер, который внешне очень 
похож на консольный джойстик. Слева — крестовина, справа — 
четыре кнопки, посередке — две большие клавиши и два ма- 
леньких грибка-джойстика — в общем, вполне стандартный на- 
бор. Устройство оснащается литий-ионным аккумулятором, кото- 
рый может гарантировать до 10 часов работы при непрерывной 
игре. С помощью кабеля Ц5В/ттит У$В можно подключить конт- 
роллер к ПК или мобильному устройству, чтобы продолжать иг- 
рать, одновременно заряжая геймпад. В продаже контроллер 
должен появиться в октябре, по цене в $79,99. 

Другая интересная новинка из линейки Нгеедот +0 Рау — 
большие кнопки 5Ееебепез Нее ТоисНзстееп батд Сопго[5, 
предназначенные для использования с сенсорными экранами. 
Маленькие присоски позволяют кнопкам прикрепляться непо- 
средственно к дисплею. Важно отметить, что они крепятся к эк- 
рану при помощи проводящей резины, благодаря которой сен- 
сорная панель может определять прикосновения пальцев поль- 
зователя. Имеется и аналоговый джойстик, который также при- 

крепляется к экрану. Предполагается, что исполь- 

: зуя такие накладные уст- 

ройства ввода, пользо- 

вателям удобнее будет 

играть в игры на план- 
шетах. 

УЧеебетез$ Нее 
ТоисИ5сгееп батт9 
Сотто появятся в 
магазинах ближе к 
Рождеству, стоить они 

будут $19,99. 


В ЕВРАИТО 


Смартфон Ниамег Азсепо 01 608 


На сегодня такие высокотехнологичные и, чего уж греха таить, 
модные гаджеты, как смартфоны, в функциональном плане из про- 
стыхтелефонов с некоторым набором дополнительных функций пре- 
вратились в буквальном смысле в настоящие портативные развлека- 
' тельные центры, которые помещаются в кармане. И можноли сравни- 
вать современные смартфоны, оснащенные большим сенсорным эк- 
раном, с возможностью проигрывать музыку, видео, играть в игры, вы- 
ходить в Интернет, ориентироваться на местности и прокладывать путь 
влюбуюточку мира, стеми тяжелыми и иногда даже неуклюжими «мон- 
страми», способными лишь на более-менее удобную отправку электрон- 
ной почты и осуществляющими средненький серфинг по Сети? Да, чуть 
не забыли — фото и видео они снимали, музыку играть могли, но на это " 
еще раньше стали способны и простые мобильные телефоны. 


Теперешние реалии диктуют новые 
условия. Пользователи хотят больше 
скорости, выше уровень графики и ви- 
део, более широкую многозадачность и 
вообще, после появления амбициозно- 
го 1Рвопе буквально все мало-мальски 
серьезные производители включились 
в настоящую битву за создание самого- 
самого технологичного смартфона на 
базе системы Апаго!4. 

Одним из таких производителей 
сравнительно недавно стала и компа- 
ния Ноамеь которая громко анонси- 
ровала свой Азсепа О Очаа, назвав его 
«самым мощным смартфоном в мире». 
Правда, чтобы убедиться в этом, нам 
придется подождатьеще пару месяцев, 
зато его упрощенную версию, Азсепа 
ПТ, отечественный пользователь смог 
увидеть уже в августе. 

Модель 01! вместо крутого четы- 
рехъядерного процессора использует 
чуть более скромный двухъядерный, 
что делает аппарат ощутимо дешевле — 
примерно $550. 

Сможетли Азсепа П1 жестко оттес- 
нить аналоги конкурентов, сказать 
сложно, давайте просто посмотрим на 
него, чтобы оценить эти шансы. Для 
начала стоит сказать, что в новинке ис- 
пользуется последняя на текущий мо- 
мент версия ОС Апагоа — [се Сгеат 
Запа-\мйсН (4.0), что уже само по себе 
ловольно значимое преимущество. 

Гаджет поставляется в компакт- 
ной упаковке, в которой, помимо ле- 
вайса, можно найти весьма небольшое 

] сетевое зарядное устройство и внуши- 
тельный Ч$В-кабель. Признаться, за- 
рядник Азсепа О1 по своей компакт- 
ности даже превосходит фирменные 
ЗУ для Рад и 1РЮопе. 

Интересно, что смартфон 01 внеш- 
не является точной копией О Оицад, за 
исключением процессора, что наверня- 
ка может порадовать многих. Без всяких 
китайских подделок вы получите уст- 
ройство топового дизайна и отличного 
качества с фирменным закаленным 
стеклом Согийя Сопа. Последнее за- 
щищает 4.5-дюймовый экран, который 


занял почти всю лицевую сторо- 
ну 01. Механические переклю- 
чатели сведены к минимуму: пи- 
тание и «качелька» громкости. Ос- 
тальные три главные клавиши уп- 
равления — сенсорные. 

Само собой, большой экран 
привел к тому, что 01 сложно на- 
звать компактным. Впрочем, это 
«болезнь» любого смартфона с широ- 
кими возможностями. Причем данный 
Ниаме! еще даже не очень крупный. 
Его прямые конкуренты, Затзипя 
Са!аху $ Шили НТС Опе Х, по габари- 
там даже более солидные. 

Сильно порадовала задняя панель 
01. Она не гладкая, а приятно тексту- 
рированная «под карбон», и удобно ле- 
жит в руках. Тут же имеется и глазок 
вполне приемлемой 8 МП камеры со 
слвоенной диодной вспышкой. Задняя 
панельснимается, позволяя установить 
$1М-карту, писто$О-карту памяти или 
заменить аккумулятор. 

Лицевая панель, помимо экрана, 
оснащена основным разговорным ди- 
намиком, датчиком освещенности 
и приближения, а так же миниатюр- 
ным объективом еще одной камеры, 
на этот раз 1.3 МП. 

На верхней грани находятся кноп- 
ка включения питания и разьем для 
гарнитуры. На левом ребре размес- 
тился пистоОЗВ-порт, а на правом — 
качелька громкости. 

Начинка аппарата радует своей со- 
временностью: двухъядерный 1.5 ГГц 
процессор Техаз шягитепт ОМАР 
4460. Да и экран весьма приличный: 
1Р5+ ТЕТ с разрешением 1280х720 с 
плотностью пикселей, приближаю- 
щейся к хваленому Кейпа на последних 
1Рвопе и 1Рад. Цветопередача и яркость 
тоже на высоте. С О] вполне комфорт- 
но обращаться даже на ярком солнце. 
Чувствительность экрана очень хоро- 
шая, к тому же он не слишком маркий. 
Динамик громкий и четкий, звонок от- 
лично слышен и в плотном кармане. 

Новая система Апагою 1С$ сегодня 
является самой современной в своей 
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нише и весьма хо- 
рошо проработана. 
Чтобы ничего не 
портить, производитель 

лишь немного изменил интерфейс, 
добавив пару приложений и собствен- 
ный экран разблокировки. Последнее 
весьма кстати, так как позволяет сразу 
перейти к набору номера, ЗМЗ или 
функции камеры. 

Можно выбрать между классичес- 
ким плоским интерфейсом или красоч- 
ным ЗР. В обоих режимах смартфон 
работает вполне уверенно, быстро и 
плавно. 

Что касается емкости аккумулято- 
ра, то в этом плане Азсепа 01 приятно 
удивил. Даже в самом активном режи- 
ме (все беспроводные службы, посто- 
янная проверка почты, разговоры, иг- 
ры, музыка) 01 проработал более суток 
до полной разрядки. Если же не «наси- 
ловать» автоматические проверки поч- 
ты и прочее, даже в постоянной работе 
3О аппарат спокойно «протянул» еще 
два дня. Результат, если честно, впечат- 
ляющий. 

По своей  производительности 
Ноаме! АзсепЕ 01 оказался весьма хорош. 
Во всяком случае. они ничем не уступает 
ни одному самому современному смарт- 
фонунадвухъядерном процессоре и даже 
довольно активно приближается к четы- 
рехъядерным моделям. Если хватает про- 
странства на карте памяти, может без 
всяких помех смотреть даже ремукс В№- 
гау диска. 

Итог. потрясающий аппарат. Долго 
«живет», красиво смотрится, превос- 
ходно, без тормозов и лагов работает и 
очень хорошо видит ЗС, где он вообще 
есть. Своих денег более чем стоит. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@\.Бу 


Игровая мышь [00{есй ММО батто Моизе 6600 


В последнее время жанр ММОКРС (онлайновая много- 
пользовательская ролевая игра) получил феноменальную по- 
пулярность. Такие проекты затягивают геймеров настолько, 
что дело иногда даже доходит до трагедии. Достаточно вспом- 
нить случай, как парень играл без остановки несколько суток 
подряд и просто умер от истощения. Менее фанатичные, но 
более предприимчивые игроки умудряются даже получать с 
подобных проектов немалые деньги, зарабатывая виртуально 
и продавая вполне реально различные редкие игровые пред- 
меты вроде уникального оружия и иных артефактов. Осталь- 
ные просто играют в свое удовольствие и для развития навы- 
ков и совершенствования мастерства часто используют ори- 
гинальные устройства, позволяющие управлять персонажем 


намного более эффективно. 


Все вы уже давно знакомы 
с различными специализиро- 
ванными мышками, предна- 
значенными для игр жанра 
экшен. Обзоры подобных ус- 
тройств многократно появля- 
лись в ВР. Обладая немалым 
набором — дополнительных 
функциональных клавиш, 
они часто позволяют вообще 
не использовать клавиатуру 
как часть управления. При 
этом имея внутреннюю па- 
мять, такие гаджеты способ- 
ны запоминать длинные со- 
четания команд, сохраняя их 
в макросах, которые в свою 
очерель объединяются в гото- 
вые профили. Теперь же при- 
шло время и для «ММО-ма- 
нипуляторов», в частности — 
мышек. Таких, как ГорЦесв 
©0600 ММО Сашшё Моцзе, 


на «борту» которой вы обна- 
ружите целых 20 клавиш. 

Слегка удивило, что в со- 
лидной коробке не оказалось 
ничего, кроме самой мышки 
и небольшой инструкции. С 
другой стороны, если вы лю- 
битель онлайновых игр, со- 
мневаться в наличии у вас ин- 
тернет-соединения, причем 
достаточно скоростного. не 
приходится. 

Так что скачать драйвера 
и сервисное ПО не составит 
никакого труда. 

Интересно, что внешне 
мышка (600 полностью от- 
личается от любой другой 
специализированной мышки 
ТовцесН. Разве что нечто по- 
добное встречалось у Мара 
производства компании 
Катег, которая уже много лет 


специализируется на игровых 
манипуляторах профессио- 
нального класса. Похоже, сво- 
им новым решением ЁРорйесв 
решила серьезно подвинуть 
Ватег на рынке манипулято- 
ров. Тем более что у (600 
функциональных клавиш не- 
много больше, чем у Мара. 
Само собой, основные 
клавиши, как и ролик скрол- 
линга, никуда не делись. Они 


расположены на своих м 20 . 


стах, однако есть еще 4 
одна дополнительная 4 
кнопка справа для 
мизинца или безы- 
мянного пальца, как 
вам будет удобнее. Ко- 
лесико к тому же имеет 
под собой три кнопки, 
две из которых нажи- 
маются путем наклона ролика 
вправо и влево. Таким обра- 
зом, следующие по счету две 
кнопки. расположенные под 
колесиком скроллинга, носят 
номер 7 и 8 и влобавок тради- 
ционно маркируются перед 
цифрой литерой С. По умол- 
чанию эти клавиши отвечают 
за переключение чувстви- 
тельности сенсора и смену 
функции остальных С-кла- 
Виш. 

Еще 12 клавиш С распо- 
ложены на левой боковой 
плоскости корпуса и позволя- 


ют запрограммировать ог- 
ромное количество уникаль- 
ных макросов с комбинация- 
ми действий, часть из кото- 
рых можно сохранить в памя- 
ти мышки. 

Интересно, что клавиши 
не плоские, а скошенные, и 


потому. приноровившись. их 
очень легко находить всле- 
пую. Для пущего удобства 
центральные кнопки С13 и 
(16 имеют специальные вы- 
ступы, как клавиши с кирил- 
лическими «А» и «О» на кла- 
виатуре, для умеющих печа- 
тать вслепую. «Насечки» слу- 
жат примерно для той же це- 
ли и на мышке 0600. На 
ощупь клавиши потрясающе 
приятные и имеют немного 
шершавую текстуру, чтобы 
пальцы не скользили. 


Все боковые клавиши 
подсвечиваются, причем есть 
возможность настройки этого 
свечения. Например, можно 
поставить один непрерывно 
горящий белый цвет, или 
мерцающий зеленый. крас- 
ный и так далее. А можно на- 
строить смену цветов, при- 
чем их может быть не- 

сколько тысяч оттенков. 
Достаточно просто по- 
колдовать с фирменным 
сервисным ПО. 

Шнур мышки до- 
ВОЛЬНО длинный и, как у 
всех профессиональных 


мышек, защищен матерчатой 


оплеткой. 

Для раскрытия всех воз- 
можностей (600 необходимо 
установить сервисное ПО 
ТГовйесн Сатше Зойу\аге, ко- 
торое нужно скачать с офици- 
ального сайта. 

Несмотря на английский 
язык интерфейса, разобрать- 
ся с настройками довольно 
просто. При этом программа 
даже позволяет установить 
уже готовые профили для са- 
мых популярных игр разных 
жанров, а не только ММО. 

Профили можно хранить 
в памяти мышки, правда, 
только три, или на компьюте- 
ре, гле их может быть сколько 


угодно. 


Вы можете и сами запро- 
граммировать свой уникаль- 
ный профиль и сохранитьего в 
памяти мышки и/или на ком- 
пьютере. Каждой из 20 кнопок 
мыши может быть присвоена 
команда, макрос либо специ- 
фическая функция. 

Для переключения между 
функциями и макросами ис- 
пользуется та самая кнопка 
для мизинца под названием 
С-$Ый, которая работает как 
и ЗМ на клавиатуре. 

Каждому из профилей 
можно задать несколько 
уровней чувствительности 
мышки, частоту опроса пор- 
та, от 125 до 1000 Гц. 

Процесс игры с помощью 
ТовНесь (600 немного не- 
обычен, но очень интересен. 
Проведя за игрой определен- 
ное время. вы запомните все 
макросы и клавиатурные 
конфигурации. которые сами 
Же в НИХ «зашили», и, несо- 
мненно, значительно повы- 
сите свой игровой уровень. 

Итог: Свои 80 у.е. мышка 
отрабатывает без вопросов. 
Ели вы действительно заяд- 
лый любитель игр ММО-жа- 
нра, иметьтакой гаджет в сво- 
ем арсенале просто обязаны. 


Иван Ковалев 
Эйеп!Мап@\и.Бу 
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Монитор Нуата 
РгоЩе @2773Н$ 


Выбирая компьютерный монитор, любой пользователь, 
особенно если это геймер, в первую очередь обращает вни- 
мание на такой параметр, как диагональ экрана и время 
отклика. И то и другое немаловажно, если вы играете в иг- 
ры любого жанра, но наиболее актуально в экшенах и си- 
муляторах. Все потому, что получить наибольший эф- 
фект присутствия можно только в случае, если ваш об- 
зор закрывает как можно большая рабочая поверхность 
экрана. И пусть это не двухметровая плазменная па- 
нель, а всего лишь настольный монитор, размеры его 
должны быть, по возможности, внушительными. 

Вот только чаще всего чем больше диагональ, тем больше цена, 
причем, что интересно, увеличение диагонали экрана всего на „. 
пару дюймов приводит к удорожанию монитора в полтора-два 
раза. Довольно несправедливо, если учесть, что в итоге такой монитор 


может стоит даже дороже, чем приличный игровой компьютер целиком. 


Отличным выходом из 
подобного положения может 
стать новый Рго[ ие С2773Н$ 
от компании йпуата, который 
отличается от мониторов с 
похожими параметрами дру- 
гих производителей непло- 
хим соотношением цены, ди- 
агонали и времени отклика. 
Как можно понять уже из на- 
звания модели, диагональ эк- 
рана С02773Н$ составляет 27 
дюймов. При этом, судя по 
заявленным — параметрам, 
время реакции матрицы со- 
ставляет всего | мс, а частота 
обновления кадров достигает 
аж 120 Гц. 

Если вы хоть немного 
разбираетесь в мониторах, то 
наверняка понимаете, что та- 
кое время отклика и частота 
кадров делают данный мони- 
тор практически идеальным 
как для динамичных игр, так 
и для фильмов самых бру- 
тальных жанров. 

Причем, самое прият- 
ное, что при таких характе- 
ристиках монитор Пуата 
РгоГ це С02773Н$ оказывает- 
ся более чем приятным в 
плане стоимости — пример- 
но $450. Даже с учетом того, 
что модель построена на ос- 
нове сравнительно недоро- 
гой ТМ-матрицы, цена за 27- 
дюймовый монитор более 
чем умеренная. 

Комплектация монитора 
оказалась довольно богатой: 

сам монитор пуата 
РгоГ ие С2773Н$ 

` кабель для подключе- 
ния к сети питания 


* цифровой кабель ОУ1-2 

* цифровой кабель НОМТ 

* аудио кабель с разъема- 
ми 3.5 мм 

* инструкция пользова- 
теля. 

Внимательные пользо- 
ватели, наверное, обратили 
внимание на строку с кабе- 
лем НОМТ. Дело в том. что 
до сих пор в комплектацию 
любого, даже современного 
монитора почти всегда кла- 
дуг один цифровой ОУ]-ка- 
бель и один аналоговый О- 
56 (УСА). 

В данном же случае про- 
изводители пошли в ногу со 
временем, что не может не 
радовать. 

Хотя. от аналогового 
разъема Р-$и6 производите- 
ли не отказались. Он, как и 
РУ1-О, и НОМЕ, в планке 
разъемов присутствует. 

Пуата РгоГие С2773Н$ 
имеет довольно простой ди- 
зайн: черный пластик, спе- 
реди глянцевый, а сзади — 
матовый. Задняя панель 
оборудована набором отвер- 
стий для настенного вариан- 
та размещения. Экран мо- 
нитора матовый, а матрица 
подсвечивается не катодной 
лампой, а светодиодами. Хо- 
тя сейчас экранов с катод- 
ным освещением и не выпу- 
скают. При этом светодиоды 
и светят увереннее, и энер- 
гию экономят, да и «живут» 
в разы дольше. 

Основание монитора, 
как и его дизайн, очень про- 
стое. Оно немного люфтит 


Новая геймерская клавиатура 


от Ва7ег 


Компания Калег 
официально представи- 
ла беаЕй5{акег (Дита{е, 
новую клавиатуру, ори- 
ентированную на гей- 
меров. Среди особенно- 
стей устройства — спе- 
циальная «игровая па- 


нель», оснащенная десятью маленькими клавишами, каждая из 
которых является 1Е0-дисплеем. Кроме того, ВеаИЗ{аег 
ЦШтайе комплектуется и собственным маленьким дисплеем, вы- 
полняющим функции сенсорной панели. Предусмотрена и специ- 
альная утилита Кагег 5упарзе 2.0 для комфортной работы с кла- 
виатурой. Параметры, установленные пользователем, хранятся в 
«облачном» сервисе, так что вы можете подключить клавиатуру к 
любому ПК — и настройки останутся прежними. В Веа${аЩег 
(ИБтаее также имеется поддержка одновременного нажатия до 
10 клавиш. В продажу девайс должен поступить в четвертом 
квартале текущего года. Стоить клавиатура будет около $250. 


ЕА бате$ заявила о своем 
интересе к телефонам 
на базе \Мтдомз Р®Попе 8 


ЕА батес объявила о своей заинтересованности в МИпдом 
РВопе 8 как игровой платформе, а также в возможностях, кото- 
рые эта операционная система может предложить геймерам. 
Именитый разработчик создал много значимых проектов для 
МИпдом5 Рвопе. Однако исполнительный директор Еесготс 
Аг Питер Мур считает, что для восьмой версии операционной 
системы будут созданы куда более совершенные проекты. Мур 
рассказал, что ЕА работает в тесном сотрудничестве с МсгозоН. 
Это делается для того, чтобы лучше понять, в каком направлении 
движется платформа УАпдом РНопе. Также сотрудничество по- 
способствует тому, что в ММидомз РНопе МакеЕрасе будет появ- 
ляться больше игр высого качества от Иестотс Ап. Если и дру- 


при надавливании на рамку 
экрана сверху, но это про- 
стительно, учитывая массу 
самого экрана. 

Крутить экраном осо- 
бенно не получится. Вы мо- 
жете лишь изменять угол на- 
клона по вертикали, пово- 
рот вправо или влево только 
вместе с подставкой. 

Управление настройками 
простое и вполне тралицион- 
ное для мониторов этой мар- 
ки: яркость, контрастность, 
цветовая схема, экономия 
электроэнергии (правда, не- 
понятно, что там со светоди- 
одами вообще можно эконо- 
мить) и, наконец, выбор од- 
ного из профилей фирмен- 
ных настроек -5е Союг 
(З‘апдага, Сате, Сшета, 
Зсепегу, Тех). Все кнопки 
сенсорные, что очень удоб- 
но и лолговечно. 

Отдельно стоит отметить 
широкие углы обзора. Это 
особенно актуально, когда у 
монитора может собраться 
целая компания, благо — раз- 
меры экрана это вполне до- 
пускают. Даже глядя на экран 
под большим углом по гори- 
зонтали, вы не особенно по- 
теряете в качестве картинки. 

Что касается времени от- 
клика, то в этом плане про- 
изводители, кажется, не со- 
врали. Сложно, конечно, за- 
мерить данный параметр без 
точного оборудования, но 
визуально даже в самых ди- 
намичных сценах фильмов и 
игр переходы вообще не за- 
метны. 


гие разработчики последуют примеру «Электроников», то, кто 
знает, \Ип4омз Рпопе когда-нибудь сможет стать достойным 


конкурентом Апаго1@ и 105. 


ехнические характеристики 
Размер экрана: 27" (13.2"х 23.5") 
Тип матрицы: ТМ+РИт 
Покрытие: матовое 

Разрешение: 1920х1080 точек 
Размер точки: 0,311 х 0,311 мм 
Тип подсветки: светодиодная 
Яркость подсветки: 300 кд./м.кв. 
Скорость матрицы: 1 мс 

Углы обзора: 85/80 градусов 

по горизонтали/вертикали 
Контрастность: 1000:1 

Входы: 1 х О-ЗиЬ, 1 х НОМ, 
1х0М-0 

Динамики: 2х 2.5 Вт 

Габариты: 547 х 454.5 х 239 мм 
Масса: 5.2 кг 


Оценивая многие другие 
модели, побывавшие на об- 
зоре, можно сказать, что йуа- 
та РгоГие С2773Н$ один из 
самых быстрых мониторов с 
матрицей типа ТМ-Ет. 

Стоит также отметить 
отличную цветопередачу и 
контраст. Для матрицы та- 
кого типа они весьма хоро- 
ши. Да и запас по яркости 
довольно велик. 

Используя комплектный 
аулио кабель с разъемами 3.5 
мм, вы можете озвучить два 
небольших динамика, встро- 
енных вкорпус монитора. Их 
мощность невелика — всего 
2.5 Ватта каждый, но когда 
под рукой вдруг не окажется 
нормальной акустической 
системы, эти динамики мо- 
гутвыручить. 

Итог: большой, мульти- 
медийный, простой в управ- 
лении, быстрый, с хорошей 
цветопередачей и запасом 
по яркости монитор за ра- 
зумную цену. 


Иван Ковалев 
Эйеп{Мап@и.Бу 


Еигосот эсогр!из: 
мощнейший из ноутбуков 


Еигосот, уже давно известная благодаря своим 
мощнейшим ноутбукам, представила очередную 17,3- 
дюймовую новинку. Как заверяет производитель, лэптоп 


под названием Еигосогт Зсогрти$ является самым мощ- 
ным ноутбуком из тех, что существуют сегодня. Большой дисплей 
устройства обладает разрешением Гий НО, а значит, прекрасно 
подойдет для воспроизведения высококачественного контента. 
Экран ноутбука может обладать как матовым, так и глянцевым по- 
крытием. Процессором Еигосот Зсогрти$ выступает Тпёе| Соте 
17-3920ХМ Ехнете Ед оп (уу Впаде), тактовая частота работы 
которого составляет 3,8 Ггц. Количество оперативной памяти лэп- 
топа в различных модификациях может доходить до 32 Гб. Из 
других особенностей отметим возможность применения трех раз- 


личных вариантов накопителей (550, НОО, гибрид- 
ные накопители). Что касается графики, ь 


то различные модификации 
устройства могут комплек- 
товаться двумя видеокар- " 
тами ММТОТА бегГогсе СТХ 
680М или двумя АМО 
Кафеоп НО 7970М, либо 
ММЛОТА Оцадто (КЗ000м, 
К4000М, К5000М). Весит эта 
внушительная машинка 3,5 
кг. Можно не сомневаться, что 
ей будут по зубам практически 
все современные игры. 


Неттоп Рохсопп 
МапоРС на основе 
пе! Ают 02700 


Ультракомпактные компьютеры — неттопы — в послед- 
нее время начали довольно активно завоевывать популяр- 
ность. Еще несколько лет назад настольная система, упако- 
ванная в корпус типа пипйо\ег, приятно удивляла низким 
энергопотреблением и шумом, умеренной ценой, скромны- 
ми габаритными размерами и, что греха таить, исключитель- 
но «рабочими» техническими характеристиками. Серьезный 
процессор и продвинутую видеокарту в компактный корпус 
запихнуть было невозможно, так как система охлаждения по- 
добных комплектующих часто в несколько раз больше само- 
го объекта охлаждения. 


Зато с развитием сетевых технологий и, в частности, ин- 
тернета небольшие компьютеры средней производительнос- 
ти, превосходно подходящие как для офиса в качестве рабо- 
чей станции, так и дома для активного интернет-серфинга, 
просмотра фильмов и прослушивания музыки, стали весьма 
востребованными. 

Развитие технологий позволило существенно уменьшить 
их в размерах, и вот теперь небольшую коробочку со всеми 
необходимыми разъемами прямо в панелях корпуса можно 
поставить на полке, на небольшом «пятачке» стола или даже 
повесить сзади на монитор. Вот и известный производитель 
комплектующих, компания Рохсопп, решила попробовать 
себя в данной нише, представив две модели ультракомпакт- 
ных компьютеров, построенных на процессорах Пе! и 
АМО. Интересно, что обе модели на самом деле не являются 
полноценными компьютерами, ибо изначально не имеют ус- 
тановленной памяти и жесткого диска. Их предлагается вы- 
брать самому пользователю. При этом винчестер должен 
быть формата 2.5". 

Что же касается героя обзора, то данный неттоп называ- 
ется АТ-5300 и основан он на двухъядерном процессоре пе! 
Ают 02700 (2.13 ГГц) со встроенной графикой. Этот про- 
цессор имеет очень низкое энергопотребление и потому не 
требует активного охлаждения. Таким образом, если вместо 
обычного жесткого диска вы решите установить в корпус 
неттопа $3)-накопитель, шуметь в нем будет просто нече- 
му. Добавьте к стоимости неттопа (-$230) цену планки па- 
мяти и самого накопителя, и вы получите весьма неплохую 
цену для двухъядерного настольного ПК. И это в миниатюр- 
ном корпусе, без шума и со всеми коммуникационными 
разъемами. 

Продается АТ-5300 в небольшой коробке белого цвета. в 
которой лежат: неттоп, адаптер питания мощностью 40 Вт и 
диск с драйверами. Адаптер вполне стандартный, выдает на 
выходе 19 Вольт и имеет распространенный разъем, так что 
если сгорит — не придется долго искать замену. Корпус га- 
джета крайне невелик (120х135х38 мм) и весит примерно 600 
грамм. Устройство можно разделить на три части, две из ко- 
торых — алюминиевые крышки корпуса, остальные — плас- 
тиковые панели. 

На передней панели размещены две основные кнопки — 
включение и режим ожидания. Тут же разместили два разъема 
ЗВ 3.0, картрилер $О/ЗОНС/М$/М$ Рго/ММС, выход для 
наушников, вход лля микрофона и отверстия, скрывающие ди- 
намик. Все остальные разъемы расположены сзади: четыре 
порта ОЗВ 2.0, сетевой интерфейс В}-45, цифровой выход для 
монитора или телевизора НОМЕ, аналоговый Р-$и6, выход для 
колонок и вход для адаптера питания. Как видите, все, что мо- 
жег понадобиться, имеется, даже 
с небольшим запасом по 
Ч$В-портам. 


8 . Отдельно стоит 

° отметить наличие встро- 

енного адаптера УМ-ЁЕ1, кото- 

рый способен избавить вас от проб- 

лем с подключением к локальной и глобальной сети. Для ох- 

Лаждения начинки в боковых панелях предусмотрены венти- 
ляционные прорези. 

Чтобы установить память и жесткий диск, потребуется от- 
крутить четыре винта и снять верхнюю крышку. Под ней об- 
наруживается компактная материнская плата с процессором 
пе! Ают 02700, закрытым решеткой радиатора. Для защи- 
ты платы в процессе установки накопителя и памяти, ее час- 
ти закрыты изолирующими наклейками под модулем памяти 
и салазками для накопителя. 

В качестве операционной системы для работы неттопа ре- 
комендуем использовать \УМпдо\5 ХР или 7, причем 32-бит- 
ную. Дело в том. что для 64-битной хороших драйверов под 
видеоплату пока нет. 

Что касается производительности, то в этом плане 
Рохсопп МапоРС АТ-5300 показал себя вполне неплохо для 
своей начинки. У/т4о\5 7 «оценила» его на 3.4. что для на- 
стольной рабочей станции весьма прилично. Неттоп отлично 
работает с офисными приложениями. браузерами, почтовы- 
ми клиентами и программными медиаплеерами. Подключив 
его к телевизору посредством НОМ!-кабеля и комплект из 
беспроводной клавиатуры и мышки, вы получаете вполне 
полноценную мультимедийную систему с возможностью ин- 
тернет-серфинга и демонстрации НО-видео, пользоваться 
которой удобно прямо с дивана. 

Итог: компактный, недорогой, вполне производительный 
для своей начинки, сравнительно универсальный аппарат для 
работы и отдыха. 


Иван Ковалев ЗНег{Мап@нл.Бу 
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Виброакустические системы Сом Мому Воск, 
Мапобеа{ и Мапобеа Вшеосо 


Не только для нас, но и для всего мира такие устройства, 
как виброколонки, являются достаточно новым изобретени- 
ем. В основу работы этих систем легла возможность переда- 
чи вибрационных колебаний от катушки на любую поверх- 
ность. Сама «колонка» представляет собой цилиндр или 
шайбу, с одной стороны которой размещена активная виб- 
рационная площадка. И если она ни с чем не соприкасается, 
вы сможете услышать лишь дребезг с намеком на какую-то 
музыку. Однако стоит прижать цилиндр вибрирующей пло- 
щадкой к крышке стола, оконному стеклу, дверце — 
и то, к чему вы ее приложили, начинает «ИГРАТЪ»! 


Практически вся поверх- 
ность становится диффузо- 
ром динамика, и чем ее пло- 
щадь больше, тем лучше. 
Особенно здорово, если ус- 
тановить такую колонку на 
стол, тумбочку или прикре- 
пить к шкафу. В этом случае 
все заднее пространство на- 
чинает работать как допол- 
нительный резонатор. Прел- 
ставьте себе колонку величи- 
ной со шкаф. В итоге басовая 
доля в звучании такой «ко- 
лонки» увеличивается в ра- 
зы, приближаясь к показате- 
лям вполне приличной на- 
стольной мультимедийной 
акустики формата 2.1. 

Герои сегодняшнего об- 
зора — три виброколонки от 
компании Со\п под назва- 
нием Мету Коск, Мапобеа! 
и Мапобеае Вшетоо!. Все 
они имеют одинаковую схе- 
му работы за исключением 
того, что обе модели 
Мапобеай содержат дополни- 
тельный динамик для более 
детального выделения срел- 
них и высоких частот. 

Комплектация всех трех 
колонок одинаковая: колон- 
ка, кабель для зарядки акку- 
мулятора и подключения в 
аудиовыходу, присоска на 
стекло и, наконец, пластико- 
вая плашка для жесткого 
долговременного крепления 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


И. |=. 


колонки на деревянной по- 
верхности. 

Модель Маму Коск 
представляет собой самый 
миниатюрный из трех пред- 
ставленных решений ва- 
риант. Вибрационная 
площадка — имеет 
специальную на- 
клейку, закры- 
тую защитной 
пленкой — вы 
можете — плотно 
приклеить колон- 
ку на любую чис- 
тую поверхность. 


Для использо- 
вания на стек- 

ле (зеркале. 

окне) рекомен- х 
дуем применять 
мощную присо- 


ску со специаль- 
ным нарезным креп- 

лением. Присоска держит 
очень плотно, нет никаких 
опасений, что она слетит да- 
же при самых высоких уров- 
нях громкости. Свой звуко- 
вой сигнал М1еМу Воск по- 
лучает через довольно ориги- 
нальный кабель. С одной 
стороны у него разъем 
пи ЗВ. а с другой — стан- 
дартный штекер (ЗВ и, вдо- 
бавок, обычный 3.5 мм-ау- 
диоджек. Это довольно удоб- 
но, ведь одним кабелем вы 
можете и подзаряжать акку- 


” @ 


мулятор, и одновременно 
передавать музыку. 

Производители назвали 
данную модель МеМу КоскК 
(могучий или мощный рок). 
Сложно сказать, насколько 
определение «пи Му» оправ- 
дано, ибо данная модель по 
своим заявленным парамет- 
рам имеет мощность в 5 Ватт, 
что вдвое меньше, чем у двух 
других моделей. Однако по 
своей стоимости она являет- 
ся и самой доступной — все- 
го 40 у.е. 

Важной особенностью 
данной системы является 
возможность проигрыва- 
ния музыки без участия 
дополнительных уст- 

ройств. В самой ко- 


лонке 
встроенный аудиоплеер, ко- 
торый можно использовать, 
просто вставив в специаль- 
ный слот ВаЪ-карту формата 
тшюго$р (ТЕ). Для управле- 
ния плеером предусмотрен 
простой и удобный ролик- 
качелька, «утопив» который, 
можно запустить/остановить 
проигрывание, повернув в 
одну или другую сторону, пе- 
рейти или вернуться по тре- 
кам, а если удерживать его 
некоторое время в крайнем 
положении, сделать звук 
громче или тише. 


имеется 


Трехпозиционный вы- 
ключатель переводит уст- 
ройство в режим просто ко- 
лонки или в режим аудио- 
проигрывателя. 

Что касается громкости 
звучания. то в этом плане 
гаджет оказался довольно 
неплох. Отличные низкие 
частоты вполне оправдыва- 
ют название музыкального 
стиля, который сопоставили 
именно с этой моделью. 
Компактность, низкая цена, 
прочность металлического 
корпуса и наличие соб- 
ственного аудиоплеера. 
Правда миниатюрность ко- 
лонки не позволила вклю- 
чить в ее конструкцию ещеи 

дополнительный ди- 
намик, но если это 
вам принципи- 
ально, можно 
обратить вни- 
мание на моде- 
ли МапобеаЕ и 
МапоБеаЕ Вше- 
ОП. 
Обе модели име- 
ют схожую конструкции и 
почти одинаковую цену, ноо 
ней чуть позже. 

Итак, как и предыдущая 
модель, колонки представля- 
ют собой увесистые цилинд- 
ры, которые, к слову, имеют 
пять различных вариантов 
расцветки, включая гламур- 
ненький розовый и бруталь- 
ный черный. Оба гаджета ос- 
нащены встроенными дина- 
миками и оригинальной сис- 
темой расширения объемно- 
го звучания. Колонка факти- 
чески состоит из двух частей. 
Повернув верхнюю полови- 
ну с динамиками относи- 
тельно основания, корпус 
можно в прямом смысле рас- 


крыть. При этом между час- 
тями раскладывается не- 
большая резиновая ‹«гар- 
мошка» шириной примерно 
в 1,5 см. 

Такая конструкция по- 
зволяет существенно увели- 
чить внутренний объем ко- 
лонки, позволяя динамику 
более качественно и объемно 
воспроизводить высокие ча- 
стоты. 

На поверхностях обе мо- 
дели закрепляют точно так 
же, каки МеМу КосК — при- 
соской, наклейкой или жест- 
ким  привинчивающимся 
креплением. 

Главным отличием моде- 
лей, как можно понять из на- 
звания, является возмож- 
ность получения звука по 
Виеюо! у более дорогой 
модели за -70 у.е., у другой, 
за 60 у.е., такая опция отсут- 
ствует. Зато у нее, как и у 
Миету Воск, есть встроен- 
ный аудиоплеер. 

Что касается воспроизве- 
дения звука, то стоит при- 
знать, что дополнительный 
динамик существенно по- 
влиял на его качество в луч- 
шую сторону. Кроме того, 
обе колонки вдвое мощнее 
Миьму Воск и без проблем 
могут заполнить звуком уже 
не комнату средних разме- 
ров, а вполне объемный 


офис. Особенно удобно ис- 
пользовать все вышеописан- 
ные модели в офисах, поде- 
ленных на стеклянные бок- 
сы. Большая, в меру тонкая и 
жесткая стеклянная или пла- 
стиковая поверхность может 
стать превосходным матери- 
алом для создания подходя- 
щего резонатора для любой 
из колонок. 

Конечно, справедливости 
ради стоит признать, что всем 
трем моделям в плане качест- 
ва звучания все-таки сложно 
тягаться с большими на- 
стольными мультимедийны- 
ми трехкомпонетными систе- 
мами. Однако, без сомнения, 
их компактность, превосход- 
ная басовая составляющая, 
особенно учитывая неболь- 
шие размеры. самостоятель- 
ность в воспроизведении зву- 
ка и уникальность техноло- 
гии работы делают эти уст- 
ройства весьма привлека- 
тельными для любого иску- 
шенного пользователя. 


Виброакустические системы 
Соммп Мару Воск, 
Мапобеа и МапоБеа! 
Вуеюс{Й предоставлены 
для обзора компанией 
«МИПС» (млмм.п7р$.Бу). 


Иван Ковалев 
ЗйегМап@ид.Бу 


Акустическая система формата 5.1 Стеайме шзрие 16160 


Сегодня, приобретая акустическую систему для домаш- 
него кинотеатра, построенного на базе персонального ком- 
пьютера, бывает довольно сложно сохранить баланс между 
приемлемым качеством звука и мощности, при этом не вы- 


ходя за рамки бюджета. 


Традиционно высокока- 
чественные системы такого 
типа от известных брендов 
«тянут» не на одну сотню у.е. 
Более доступные, бюджет- 
ные комплекты обычно не 
отличаются по-настоящему 
внушительными параметра- 
ми и чаще всего представля- 
ют собой расширенную вер- 
сию удачной трехкомпо- 
нентной системы. И подоб- 
ным образом поступают 
многие производители, даже 
весьма именитые. С другой 
стороны, это вполне разум- 
но. Зачем разрабатывать но- 
вые сателлиты, когда можно 
просто добавить к имею- 
щимся двум еще три и про- 
качать усилитель, получив в 
итоге вполне приличную ше- 
стикомпонентную акустиче- 
скую систему. 

Вот и компания Сгеайуе, 
не так давно вполне офици- 
ально появившаяся на оте- 
чественном рынке, в ассор- 
тименте имеет подобную мо- 
дель. 

К слову, акустика этой 
марки и в самом деле до не- 
давних пор была редким гос- 
тем наших магазинов, и 
лишь недавно у нас появился 
официальный поставщик 
продукции СгеаНуе. 

Как уже упомянуто в са- 
мом начале обзора, акусти- 
ческая система Стгеайуе 
Тпзрие 16160 предназначена 
преимущественно для ис- 


пользования с ком- 
пьютерным домаш- 
ним кинотеатром. 

Это понятно хотя 
бы потому, что акус- 
тика 16160 не имеет 
дополнительных 
разъемов, следова- 
тельно, и кабелей. 
Все, что требуется для 
подключения системы 
к аудиовыходам звуковой 
платы. одним концом на- 
мертво спаяно в блок сабву- 
фера. На трех противопо- 
ложных концах кабеля рас- 
положены стандартные 3.5 
мм разъемы. 

Так как ни сателлиты, ни 
сабвуфер не имеют никаких 
дополнительных регуляторов 
на лицевых панелях, логично 
предположить наличие како- 
го-нибудь пульта ДУ. Онив 
самом деле есть, но провод- 
ной, хотя кабель довольно 
длинный и потому пользо- 
ваться пультом удобно. Сам 
по себе пульт довольно мал, 
примерно полтора коробка 
спичек в длину. К тому же, к 
сожалению. он не имеет ни- 
каких дополнительных пор- 
тов для подключения микро- 
фона или наушников. Есть 
только большой ролик ретгу- 
лировки громкости и вклю- 
чения системы с левой сторо- 
ны корпуса (под большой па- 
лец правой руки), и зеленый 
сигнальный светодиод на 
верхней панели. 


Несмотря накомпактные 
размеры, производители все- 
таки снабдили основание 


пульта двумя длинными и 
Довольно «лиПкими» резино- 
выми полосками. 

Сабвуфер системы до- 
вольно тяжелый (2,7 кг) для 
своих габаритов, которые со- 
ставляют 21х16х23 сантимет- 
ра. Это не слишком много и 
неслишком мало, так что уже 
вам решать, куда его поста- 
вить. Можно и на пол, тем 
более что днище сабвуфера 
оснащено ножками с резино- 
выми прокладками. Они 
снижают вибрации и исклю- 
чают скольжение по полу или 
столу. Только будьте акку- 
ратными при установке саб- 
вуфера. Дело в том, что его 
динамик диаметром 9 санти- 
метров направлен вниз, что, 
к слову, и повлекло за собой 
обязательное наличие ножек. 
При этом он полностью от- 
крыт, нет никакой, даже пла- 


стиковой, защитной решет- 
ки. И потому, если «распус- 
кать пальцы», можно просто 
проткнуть бумажный диффу- 
зор динамика. А вот труба 
фазоинвертора, как и отвер- 
стие, которое выведено не 
лицевую панель, довольно 
велика. На тыльной стороне 
сабвуфера, помимо разъемов 
для сателлитов, имеется регу- 
лятор уровня басов и кнопка 
отключения питания. 

Внешне сабвуфер смот- 
рится довольно скромно. 
Просто параллелепипед на 
ножках с небольшим дина- 
миком в днище и огромным 
отверстием на лицевой пане- 
ли, украшенной глянцевым 
пластиковым колечком. В 
любом случае, спрятав саб- 
вуфер под стол, вы ничего не 
потеряете, ведь на самом де- 
ле весь экстерьер создают 
как раз сателлиты. 

Все пять колонок. кото- 
рые необходимо правильно 


распределить по столу и где- 
то сзади, смотрятся просто 
превосходно. Они выполне- 
ны в пластиковых корпусах и 
установлены на несъемных 
ножках. Никаких дополни- 
тельных фазоинверторных 
отверстий для компенсации 
звукового давления корпусы 
не имеют. 

Динамики — сателлитов 
имеют диаметр примерно 45 
мм, чего вполне достаточно 
для простой настольной акус- 
тической системы. Дизайне- 
ры не стали прятать динами- 
ки за защитными рамками с 
непрозрачной акустической 
тканью. Они просто обтянули 
лицевые панели сателлитов 
прозрачной пластиковой сет- 
кой. В итоге динамики, укра- 
шенные серебристыми коль- 
цами вокруг, на фоне черной 
глянцевой панели смотрятся 
просто превосходно. На каче- 
ство звучания сетка никак не 
влияет, однако диффузоры 
сателлитов защищает превос- 
ходно, как от пыли, так и от 
случайных механических по- 
вреждений. 

Немного горчило. что 
центральная колонка по сво- 
ей конструкции вообще ни- 
чем не отличается от фрон- 
тальных и тыловых. Такое 
уже встречалось в бюджет- 
ных многоканальных ком- 
плектах. Где-то производи- 
телей можно понять: делать 
совершенно другую колонку 
только лишь для удобства не 
всегда рентабельно. Но все- 
таки оправданием такому 
может быть лишь приятная 
цена на акустику, что, впро- 
чем, имеется. 


А колонку в любом слу- 
чае придется ставить на пол- 
ку, а то, что она не горизон- 
тальная, на ее функционал 
никак не влияет. 

Кстати, о функционале. 
В плане качества звучания 
Стеайуе 1пзрие Т6160 на 
удивление хороша. Неболь- 
шой. казалось бы, сабвуфер 
оказался крайне эффектив- 
ным. Он выдает мощный, 
сочный, плотный бас, до- 
вольно нехарактерный для 
обычной настольной муль- 
тимедийной акустики. Же- 
лательно даже примерно 
наполовину «придавить» 
его с помощью регулятора 
на задней стенке саба. Уж 
больно большой запас сде- 
лали конструкторы. В итоге 
акустика просто превосход- 
но показала себя в воспро- 
изведении аудиодорожек в 
фильмах и звукового сопро- 
вождения в играх. Во вся- 
ком случае, в своей ценовой 
категории. 

Даже если сравнить дан- 
ную акустику, скажем, с ана- 
логичной и даже чуть более 
дорогой ГорНеср 7,506, то 
Гпзрие Т6160 звучит лучше, 
во всяком случае, в низкоча- 
стотной составляющей. 

Итог: отличный выбор 
для бюджетного многока- 
нального комплекта. 


Акустическая система 
Сгеавуе тзрие 161650 
предоставлена 

для обзора магазином 
«Техника Успеха». 
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обрый день, читатели! В последние месяцы в редакции «ВР» резко поднялась популярность 
слов «влезет», «не влезет», «нет места» и тому подобных. Для «Нашей почты» это просто кош- 
мар: стоит поднять интересную тему, получить десяток объемных ответов — и сразу видно, что 
размер рубрики катастрофически мал. Проблему нужно срочно решать. И хотя путей решения 


ред 


ия предлагала несколько, наиболышную поддержку среди читателей получил вариант вернуть- 


ся к 32-страничному объему. Мы продолжаем голосование и обсуждение на сайте, также вы можете 
присылать свои предложения на е-тай редакции. Если же никаких оснований менять курс не воз- 
никнет, то в ноябре газета выйдет на 32 полосах. Располагая большим пространством для маневра, 
можно будет увеличивать «Нашу почту» до двух полос в богатые на письма месяцы, каким, например, 
был август. Те письма, что не влезли в эту «НП», я постараюсь опубликовать в другой раз. 


—л 


Владимир ууу. зуНКу.Ъу 
Здравствуйте, Артем ака Апипей 


Здравствуйте! 


Еще продолжается отпуск, новый выпуск 
ВР, в частности, нашей почты: есть и время, и 
повод, чтобы написать письмо, и делать это 
надо сразу, потому что потом ничего не полу- 
чится... 

Искренне порадовался за своего тезку, 
Владимира — человек избавился от зависимо- 
сти. Я неочень понял, какие новые «полезные 
дела» он стал делать в освободившееся время, 
но в любом случае здорово, что еще один на- 
чал «дышать полной грудью». Однако причем 
здесь игры? С тем же результатом можно уп- 
рекать людей, регулярно посещающих кино, 
театр, дискотеку — ведь это время можно по- 
тратить на что-то другое. Да, игры затягивают, 
и может возникнуть зависимость. Но сущест- 
вует множество способов попасть в зависи- 
мость, причем, гораздо более сильных. А 
вспомните свои ощущения, когда забыт дома 
мобильный телефон? Правильнее ставить во- 
прос по-другому — почему игры столь завле- 
кательны? По аналогии с продуктами пита- 
ния: вкусно то, что содержит вещества, кото- 
рых не хватает организму. Так чего нам не хва- 
тает в жизни, что делает игры такими привле- 
кательными? У каждого будет свой ответ, и 
есть немало людей, которые получив (дости- 
гнув, заслужив) это в жизни, «остывают» к иг- 
рам. Думаю, с Владимиром произошла такая 
же история. Игры послужили своеобразным 
фоном, на котором события реальной жизни 
оказались ярче и привлекательнее. Это важ- 
ный момент становления социальной зрелос- 
ти, переосмысления ценностей, и у каждого в 
жизни таких ситуаций было и будет немало: 
окончание учебы, армия, свадьба, рождение 
детей и смерть близких... Игры — это всего 
лишь средство что-то выделить, оттенить, от- 
влечь, заполнить... И письмо Владимира есть 
замечательная иллюстрация этому. 

Письма о вреде игр никогда не оставляют чи- 
тателей равнодушными. Причем не только тех чи- 
тателей, которые увлеченно играют и ничуть не 
хотят бросать свое увлечение, но и читателей, ос- 
тавивших игры в прошлом. У меня же всегда воз- 
никают два связанных вопроса. Неужели невоз- 
можно совсем не жалеть время, потраченное на 
игры? И неужели игры не могут быть даже для са- 
мого заядлого геймера не зависимостью? Мне ка- 
жется, раз такие варианты бездоказательно от- 
брасываются, значит нам, геймерам, все-таки 
смогли «промыть мозги», внушить мысль о вреде 
игр. Несмотря на объективную реальность, в кото- 
рой геймеры на протяжении десятилетий по всем 
признакам живут полноценной жизнью. 

Мне кажется, что взрослея, мы должны лучше 
понимать себя и свои мотивы, а не перечеркивать 
прошлое со словами «раньше я был дураком, ате- 
перь другое дело». 


Компьютерные игры и игровая индустрия 
— это отдельное явление, которое уже не ис- 
чезнет из нашей жизни. Кстати, когда в ВР 
начинали проект «Игровая психология», иде- 
ей рубрики и было размышление о роли игр в 
нашей жизни, о причинах, побуждающих иг- 
рать или не играть, о влиянии на личность и 
поступки... Меняются технологии, игровые 
бренды и платформы, но эти вопросы по- 
прежнему актуальны. Но, наверное, что-то не 
«зацепило» тогда в статьях. И это, практичес- 
ки, ответ автору второго письма. Я не играл 
на «Корвете» (у меня был самопальный 
«Спектрум» и пару сотен лучших игр к нему), 
005 использовал от версии 3.0 до версии 
6.22, в моем игровом архиве (имею такую сла- 
бость — собирательство) любимые игры с 
1991 года. Иногда могу поставить старую игру 
и судовольствием играть пару вечеров. Обыч- 
но после прочтения новой книги на схожую 
тематику. Но поймал себя на том, что ставлю 
игры не более 5-6 давности, так как приемле- 
мая графика стала уже обязательной роско- 


шью. Видимо, нельзя дважды войти в одну и 
ту же реку — впечатления от повторного про- 
хождения любимых игр другие. Как и при 
прочтении любимой книги, просмотре филь- 
ма, посещении мест детства и тд. Тот, кто 
вырос на ММО — это новое поколение, по- 
жинающее плоды той эволюции, свидетеля- 
ми которой было старшее поколение игро- 
ков. Новое время рождает новые критерии 
оценки качества формы и содержания. Это 
факт, нравится он нам или нет. Хотя принцип 
«не судите — да не судимы будете» полностью 
разделяю. Последнее время в газете участи- 
лись ретро-статьи: воспоминания, как было 
раньше. Видимо, тоже веяние времени — ди- 
скотеки 80-х, 90-х, телепроект «Достояние 
Республики». Может, среди читателей най- 
дется немало людей, которым будет интерес- 
на аналогичная рубрика? Наподобие «Пыль- 
ных полок», только не о конкретной игре, ао 
виртуальных радостях того времени, событи- 
ях, впечатлениях? Или о развитии игровых 
идей — от первых «проб пера» до современ- 
ных игр? Аналогичные статьи периодически 
появляются на ОТЕ.КО (сайт разработчиков 
игр) и, на мой взгляд, интересны читателям. 
На 32 полосах можно будет запускать новые 
рубрики. В принципе, уже сейчас можно начать 
предлагать идеи для рубрик. Мне бы хотелось, 
чтобы кроме «ретро» появилось что-то интерес- 
ное для основного геймерского большинства. 


Теперь о поднимаемой почтальоном те- 
ме, ведь, действительно, обсуждение пер- 
спектив игровой индустрии должно быть ин- 
тересно игрокам! К. сожалению, мы в боль- 
шинстве своем только конечные пользовате- 
ли, которые обсуждают уже вышедшие про- 
дукты. Но теймерское мнение сегодня все бо- 
лее значимо для разработчика, потому что от- 
ражается на покупках. И почему бы не порас- 
суждать? 

Форма игр зависела и будет зависеть от 
технологий — будь то ЗО-монитор или экран 
мобильного телефона. Считаю, что важным 
критерием сегодня становится время разра- 
ботки — не только издатель торопит, но и 
платформы меняются. А за короткий срок 
сложно сделать масштабную игру — это могут 
позволить себе только болыпие кампании, 
титры которых идут минуг 10-15. В послед- 
нем случае хороший, пусть и линейный сю- 
жет уже актуальнее герауа Шу — т.е. привле- 
кательности повторного прохождения, а зна- 
чит, генераторы (например, местности) снова 
вытесняются ручной работой. А в малых иг- 
рах, типа браузерок — наоборот! Развиваться, 
конечно, будут все жанры — какие-то быст- 
рее, какие-то медленнее. Вот появился Кпесе 
— всплеск игр, использующих эту техноло- 
гию — аркад, спортивных симуляторов. Сде- 
лали голосовое управление — толчок для раз- 
вития командных шутеров. Появится доступ- 
ное мысленное управление (уже есть экспе- 
риментальные образцы) — новые возможно- 
сти для авто- и авиасимуляторов и тд. Не 
знаю только, что подтолкнет мои любимые 
ВРС — наверное, все вместе, ведь смесь жан- 
ров теперь вполне самостоятельное направ- 
ление. А разделение на индустрии отдельные 
виды — это неизбежно, так как усложнение 
технологии требует более узкой специализа- 
ции разработчиков, а на рынке «свято место 
пусто не бывает». 

Все это верно, только по-прежнему не дает от- 
вета на вопрос, какими будут игры хотя бы через 
год? Как поклонник ВРС я вообще не вижу будуще- 
го для своего любимого жанра в условиях, когда 
постоянно меняется мода на платформы и техноло- 
гии, а время на разработку сокращается до 1-2 лет. 


Что же до двухразового выхода газеты — 
интересная идея, так как сегодняшний номер 
обычно досконально изучается на неделю- 
две неторопливого (а часто и повторного) 
прочтения. Я — за, хотя понимаю возможные 
трудности редакции. 

Действительно, выпускать газету в два раза 
чаще для редакции труднее. Но это не настолько 


трудно, чтобы мы с этим не справились в случае, 
если эта идея всем понравится. В настоящее вре- 
мя поддержка этого варианта не очень велика. 


Мда, энтузиазм выдохся к концу письма, 
пора заканчивать. Желаю оптимизма и успе- 
хОв! 

Спасибо! Пишите нам.еще. 


Степа 
Здравствуйте! 
Добрый день! 


По поводу идеи выпускать газету два раза 
в месяц. Я как человек, подписавшийся на га- 
зету, был бы очень рад ее выходу два раза в ме- 
сяц. Поскольку и актуальность новостей по- 
вышается, и новый номер газеты долго ждать 
не приходится. Однако будет ли это удобно 
читателям, которые покупают газету? Тем, 
кто не покупает ее каждый месяц, это новов- 
ведение проблем не принесет. Но не окажется 
ли оно неудобством для читателей, которые 
ежемесячно покупают газету? В любом слу- 
чае, идея интересная и я за ее реализацию. 

По поводу письма Владимира в прошлом 
номере газеты. Он, конечно, написал о пра- 
вильных вещах, однако его мнение об этих 
вещах, как мне кажется, носит утопичный и 
радикальный характер. Владимир взял и по- 
делил все на хоропю и плохо. В результате по- 
лучилось, что и играть в игры, и быть от них 
зависимым одинаково плохо. Все же, играть в 
игры и быть зависимым от них — это две раз- 
ные вещи. Но Владимир, впав в крайность, не 
оставил себе выбора дать объективный ответ 
на вопрос: «Хорошо или плохо — играть в иг- 
ры?» Объективный же ответ — никак. Это не 
хорошо и не плохо, но, конечно же, только до 
того момента, когда игра в игры может пере- 
расти в зависимость. 

Почему же, опять-таки, вы исключаете воз- 
можность, что игры могут перерасти во что-то хо- 
рошее? Игры — хороший досуг, повышающий ра- 
ботоспособность. Игры сближают людей, позво- 
ляют найти новые знакомства. Игры — это куль- 
тура, приобщение к опыту человечества. Почему 
же это «не хорошо и не плохо»? Допустим, однаж- 
ды компьютерные игры просто исчезнут из наше- 
го мира. Разве не будет очевидно, что мы потеря- 
ли что-то хорошее, какое-то достижение творчес- 
кого ума? Можно, конечно, всех, кто будет сожа- 
леть об играх, записывать в зависимые. Но это яв- 
но тоталитарный абсурд. Да, у игр есть минусы, но 
есть ведь и плюсы. Почему мы о них так мало го- 
ворим? 


И туг, как мне кажется, вторая ошибка 
Владимира, которая заключается во мнении о 
том, что эту (и любые другие) зависимости 
формируют «состоятельные умные дяди». Я 
считаю, что любая зависимость формируется 
в результате неправильного воспитания (или 
его отсутствия), а также бессовестности, без- 
ответственности нас самих. Все родители (ра- 
но или поздно) покупают своим детям ком- 
пьютеры. И все — их миссия на этом завер- 
шена. Родители не угруждают себя разговора- 
ми о том, что компьютер не столько для раз- 
влечений, сколько для работы. Хорошо если 
ребята кроме школы и компьютера, заняты 
еще чем-нибудь, и у них складываются нор- 
мальные взаимоотношения со своими свер- 
стниками. Если же нет, что остается ребенку? 
Компьютер, игры, интернет — зависимость. 
Конечно, не факт, что все плохо закончится. 
Большинство взрослеет и с ностальией вспо- 
минает о времени, проведенном за компью- 
терными играми в детстве и юношестве. Од- 
нако стать зависимым от того, что находится 
по ту сторону экрана, сегодня гораздо легче 
чем, например, 10 лет назад. 

В общем, помогайте бедным, любите де- 
вушек, а на досуге играйте в игры. (: 

Еще десять лет назад меня ставила в тупик са- 
ма идея купить школьнику компьютер «для рабо- 
ты». У нас в стране до 16 лет дети не работают — 
это запрещено законом. Да, дети (а в 16 это нета- 
кие уж дети) могут помогать родителям, но ведь 
практических навыков самостоятельного поиска 
работы у них нет. Есть ли такие навыки у боль- 
шинства 20 летних — это еще большой вопрос. 
Но 15-летнему подростку мало какой родитель 
скажет: «Пойди, найди себе работу». Всем вроде 
ясно, что никакого удовлетворительного резуль- 
тата не будет. Так откуда мнение, что подросток 
найдет себе работу, если купить ему компьютер? 
Может, подскажут в школе? Я такого не видел (со 


школьной жизнью поддерживаю плотный контакт 
до сих пор). «Компьютер для работы» — это миф, 
который позволяет родителям откосить от воспи- 
тания детей, а детям получить неограниченный 
доступ в мир игр. 

Работа ребенка — это учеба. Компьютер ну- 
жен для учебы. Учить детей — миссия родителей. 
Она, соответственно, не выполнена. Достаточно 
осознать эти простые вещи, чтобы избежать в буду- 
щем многих проблем, связанных с компьютером. 


Не уходя далеко от ностальгии, я хотел бы 
также обсудить письмо от неизвестного авто- 
равтом же номере газеты, так как я, слышав- 
ший о У’а$е1апа, не считающий, что оот — 
это фильм, не выросший на волне ММО игр, 
но, черт побери, видевший Еа[ои{ только на 
скриншотах (:, все же считаю, что имею пра- 
во критиковать проекты и их авторов. Но не 
буду сейчас никого критиковать, хочу выска- 
зать свое мнение о душевности игр на приме- 
ре игры Мах Раупе: ее первой части, вышед- 
шей 12 лет назад, и ее третей части, которая 
вышла совсем недавно. Под душой игры — я 
понимаю какие-либо воспоминания, остав- 
шиеся после прохождения игры. Первую 
часть я прошел давным-давно, однако у меня 
сохранилось множество воспоминаний о ней: 
звуки, музыка, атмосфера. Третью часть я 
прошел месяц назад. Что я могу о ней расска- 
зать? Макс Пейн постригся на лысо и все так 
же умело замедляет время. Тем не менее, ска- 
зать, что Мах Раупе 3 получилась плохой иг- 
рой, язык не поворачивается. Все вроде в ней 
хорошо, но чего-то не хватает. Под этим чем- 
то я и понимаю дущу игры. 

Развитие игровой индустрии, через год, я 
думаю, будет проходить очень быстро. По- 
явятся новые консоли и движки, но они не 
задержат динамичное развитие индустрии 
надолго, так как уже сейчас игры выдают 
вполне реалистичную картинку. Конечно, 
можно добиться еще большей правдоподоб- 
ности, однако это возможно достигнуть уже в 
ближайшие несколько лет. Куда же разви- 
ваться дальше, если изображение на экране 
монитора нельзя отличить от пейзажа за ок- 
ном? Остается еще больше вовлечь игрока в 
игровой процесс. Уже сейчас есть контролле- 
ры, позволяющие человеку активно участво- 
вать в игровом процессе: Клтек! на ХБох 360, 
Моуе на Р!аучабоп 3 и на У что-то. В буду- 
щем эти контроллеры подвергнуться улучше- 
ниям, и обеспечат еще большее погружение в 
игру. РС-геймеры, в то время как консоль- 
щики будут прыгать, бегать и махать руками в 
играх, а возможно, вдохнут воздух виртуаль- 
ного Нью-Йорка, будут все также держать в 
руках мышь и клавиатуру — ближайшие де- 
сять лет. В это же время, социальные игры и 
облачные технологии не получат широкого 
распространения, однако их не стоит сбрасы- 
вать со счетов. После того как погружение в 
игру будет настолько реалистично реализова- 
но, как сегодняшняя графика в играх, придет 
их черед. Поскольку игрок окажется полно- 
стью погруженным в реалистичный вирту- 
альный мир (хотя, я верю, что РС-геймеры 
останутся верны мыши и клавиатуре), оста- 
нется только одно: дать игроку возможность 
полноценно взаимодействовать с другими иг- 
роками в виртуальном мире. На этом, я ду- 
маю, развитие игровой индустрии будет за- 
кончено. Матрица будет создана, а РС-гейме- 
ры будут вынуждены уйти под землю, отстро- 
ить там свой Зион и ждать Нео. А до того мо- 
мента жизнь в РС-геймерах будет поддержи- 
вать КасК\аПег. 

С уважением, СиепПа. 

Спасибо, биепЦа, за письмо. Мне бы хотелось 
в ближайшие десять лет все же увидеть какое-то 
движение в компьютерных играх, пусть и не свя- 
занное с погружением. Я согласен заплатить на 
Юскайегтому, кто предложит настоящий Проект 
будущего. Но там все больше ремейки старины и 
аркады уровня «старт-апов». Хотя сервис вполне 
может дорасти до чего-то внушительного. 


Кроме обсуждения жизненных проблем в 
августовских письмах много говорилось о са- 
мой газете, была толковая критика и советы. 
Для редакции «ВР» очень важно, чтобы такие 
письма приходили, даже если не получается 
опубликовать их в НП. Обязательно пишите, 
что вы думаете о «ВР», ее сайте, авторах. Вно- 
сите предложения. Помните, что каждое ва- 
ше письмо читает вся редакция газеты. 


Апопе! ака Дыдышко Артем 
{апопеапипе!.сот) 
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Когда пальцы уже живут своей жизнью 
и с легкостью летают по клавиатуре, когда 
на любое вмешательство внешнего мира в 
виде просьб сходить за хлебом и вынести 
мусор рот сам мычит что-то нечленораз- 
дельное, когда, как в старом анекдоте, про- 
гоняешь муху с монитора курсором — это 
все значит, что сознание приблизилось к 
критической грани полного слияния с вир- 
туальной реальностью. На самом деле, это 
достаточно опасное дело, вчем читатели ВР 
не раз могли убедиться из печальных исто- 
рий, опубликованных на страницах газеты. 
Во всем надо знать меру. Однако виртуаль- 
ное измерение стало неотьемлемой частью 
современной жизни, и многие люди страст- 
но хотят полностью его контролировать, 
вплоть до того, чтобы делать это, находясь 
непосредственно в цифровой оболочке. 
Фантастика? А кто знает, что готовит нам 
технологический прогресс? 


Начало 

В 1982 голу выходит фильм ТКОМ, 
большая часть которого создана с помошью 
компьютерной графики, включая главных 
героев. Факт для того времени из ряда вон 
выходящий, но принятый зрителем с не са- 
мым горячим энтузиазмом. Тем не менее, 
эта картина — «дедушка» всех современных 
фильмов с компьютерной графикой. Вы- 
шедшая два года назад кинолента ТКОМ: 
Герасу достойно продолжила дело своего 
прародителя в визуальном плане. В плане 
же идейном более достойной можно по 
праву считать игру, увидевшую свет в 2003, 
под вполне компьютерным названием 
ТКОМ 2.0. По сюжету она является продол- 
жением первого фильма и, нало сказать, 
куда более глубоко и многосторонне рас- 
крывает придуманный мир, чем недавняя 
кинолента, практически игнорирующая су- 
ществование рассматриваемого проекта. 


Наследие 

На протяжении долгих часов игры прел- 
стоит наблюлать за приключениями и зло- 
ключениями отца и сына — Алана и Джета 
Брэдли. Оба они мыслят сразу програм- 
мным кодом, и таланта им в этом не зани- 
мать. Разница между родственниками втом, 
что отец — один из ведущих программистов 
компании ЯСОМ, а его отпрыск -—- хулиган и 
хакер. Но как врусских сказках Иван-дурак 
становится героем, так и наш блудный сын 
принимает на себя ответственность за ис- 
правление ошибок целой корпорации. Де- 
лает это он не по доброй воле. Детище гения 
его отца, искусственный интеллект МаЗа, 
оцифровывает Джета, перенося в виртуаль- 
ный мир программ и компьютерного кода. 
Джет всегда был с компьютером «на ты», но 
и не подозревал, насколько близок он ста- 
нет к «кремниевым человечкам». 

Сюжет среднестатистической компью- 
терной игры не блешет сложностью, но, 
поверьте, если подробно описать фабулу 
Тгоп 2.0 и ее связь с фильмом, не хватит ме- 
ста, отведенного под данную рубрику. На 
первый взгляд все банально. Джет оказыва- 
ется в системе, пораженной вирусом, рас- 
пространяемым программой Твогт. В уме 
сразу выстраивается схема: вот главный 
злодей — найду его и пересчитаю ему про- 
граммные строки. Однако стоит добраться 
до злобствующего скрипта. как оказывает- 
ся, что это не совсем программа, аеще один 
оцифрованный юзер — один из главных 
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ТВОМ 2.0 


Страшный сон программиста 


В будущем нет места таким 
старым программам, как я. 
Я начну подвисать еще 

до того, как выполню 

свой первый процесс. 
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людей в компании, пожелавитий властво- 
вать над виртуальным измерением. Он даже 
вызывает жалость, когда раскаивается в со- 
деянном, будучи пораженным суровым яд- 
ром системы. с которым придется сражать- 
ся, вопреки ожиданиям, вместо Тпогт. И 
все перечисленные события, представьте 
себе, лишь одна треть игры. 

Впереди еще раскрытие тайных планов 
по захвату всемирной сети оцифрованны- 
ми хакерами, переосмысление внутриигро- 
вых ценностей, когда против нас восстает 
сама МаЗа, которую ло этого мы собствен- 
норучно долго и планомерно приводили в 
чувства, всячески улучшая и дополняя ее 
программный код. Кроме того нам посто- 
янно дают в нагрузку чтение е-тай, разбро- 
санных по уровням и весьма подробно объ- 
ясняющих происходящее на экране. 

Мир. в котором предстоит побывать. 
огромен, особенно для линейного шутера. 
Со временем можно поймать себя на мыс- 
ли, что хочешь, чтобы появившийся экран 
загрузки был последним. Хотя для тех. кто 
любит подолгу жить в виртуальных мирах 
— это скорее достоинство. 

Ключевые персонажи истории воспри- 
нимаются как вполне реальные личности. 
Поначалу нас периодически будет сопро- 
вождать симпатяга Вуе — простейший ис- 
полнитель операций, тем не менее. вполне 
творчески подходящий к своим элементар- 
ным обязанностям. Часто на помощь будет 
приходить программа Мегсигу, которая, по 
многим намекам. является оцифрованной 
сотрудницей ЯСОМ и имеет весьма симпа- 
тичную для Джета виртуальную оболочку. 
Старичок 1-МО, несмотря на свой далеко не 
новый программный код, так же окажет на- 
шему герою существенную помошь в борьбе 
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за правое дело. Со временем к Джету присо- 
единится его отец, деловые пояснения пер- 
сонажа по поводу решения проблем изоби- 
луют техническими терминами и звучат как 
песня разве что для программистов. Жаль, 
чтотот, чьим именем названа игра — велико- 
лепный антивирус ТКОМ, способный к са- 
мообучению и созданный отчасти как сред- 
ство сдерживания оцифрованных пользова- 
телей, — так за всю игру даже не промельк- 
нул ни разу. Хотя довольно долго придется 
искать ТКОМ’5 Ёерасу — наследственный 
код Тгоп, существенно влияющий на весь 
дальнейший сюжет. Забавно, что название 
второй части фильма именно ТКОМ: Герасу. 

Что касается главных злодеев в лице 
группы хакерских экстремистов — интерес 
вызывают лишь их цели по тотальному 
контролю мировых веб-узлов, сами же они 
являются ярко выраженными клише в пла- 
не типичности характеров. 


Добро пожаловать 
в систему, программа! 


Похвально то, что разработчики угодили 
сразу двум господам — фанатам фильма и 
обычным игрокам. Если запустить «Трон» 
после просмотра картины-первоисточника, 
плавность перехода будет практически не- 
заметной — заглавная музыкальная тема и 
ее вариации, озвучка. игровое окружение 
будто оживают и становятся доступными к 
изучению и взаимодействию с ними. 

Стиль компьютерного Н!-Тесв-боевика 
выполнен на все сто, и люди, периодически 
имеющие дело с рутинной работой про- 
граммиста, будут приятно удивлены удач- 
ной интерпретацией их повседневной лея- 
тельности. 
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Сам Джет становится программой и на- 
чинает игру как версия 1.0.0. Впоследствии 
можно развиться, собирая части програм- 
много кола и увеличивая версию наединич- 
ку. При условии наличия всех частей кода 
по окончании уровня или перехода в новую 
систему можно улучшитьсвои параметры — 
здоровье, энергию, мощность оружия и 
процессора, скорость загрузки данных. 
Кроме того есть возможность и даже необ- 
ходимость устанавливать в оболочку Джета 
подпрограммы защиты, атаки или дополни- 
тельных умений вроде увеличения силы 
прыжка, дополнительных примочек к ору- 
жию, сканера программ, антивируса. Для их 
установки в каждой системе доступно опре- 
деленное количество слотов, и чтобы уста- 
новить больше программ, надо периодичес- 
ки их оптимизировать от бета ло голд-вер- 
сии. Подпрограммы влюбой момент можно 
перегруппировать в зависимости от ситуа- 
ции. Также следует следить за вирусами, ко- 
торые. попав на одну программу, вскоре по- 
разят соседние, нарушив их работу, что ска- 
жется на процессе игры. Оружие может на- 
чать произвольно переключаться, сканер 
будет выдавать абракадабру, защитные про- 
граммы снизят свою эффективность. 

Свою толику виртуальной радости Дже- 
ту доставят многоплановые миссии и про- 
тивники, стремящиеся эти миссии прова- 
лить. Программисты из МопоШВ дали иг- 
року такую свободу, насколько это возмож- 
но в условиях линейных уровней. Для реа- 
лизации поставленной задачи зачастую 
приходится выполнить энное число усло- 
вий, которые, как правило, сходятся воеди- 
но в конце. А отдельные части финального 
решения, будь то отрывки наследственного 
кода программы Тгоп или банально какие- 
нибудь кнопки или рычаги, которые следу- 
ет нажать в определенной последователь- 
ности, почти всегда лежат на разных лока- 
циях, между которыми можно свободно пе- 
ремещаться. При этом решать головоломки 
приходится со всей возможной ловкостью, 
скоростью и точностью действий. Воисти- 
ну, эта игра создана программистами для 
программистов, души не чающих в сопод- 
чиненных условиях выполнения финаль- 
ной задачи. Вам еще мало? Получите на 
здоровье ловкий ИИ и разноплановых про- 
тивников, умеющих работать в команде, 
вызывать подмогу и уклоняться от атак. 
Особенно эффектно смотрится работа ме- 
стного антивирусного спецназа — этакий 
прототип знаменитых своим интеллектом 
солдат из боевика Е.Е.А.К., выпущенного 
монолитовцами спустя два года. 

Разбавляют все это периодически появ- 
ляющиеся соревнования на световых мото- 
циклах — весьма занятное развлечение, пол- 
линную суть которого можно ощутить, сыг- 
рав с друзьями в мультиплеере, имеющем, 
кроме того, и обычные шутерные режимы. 

Еще одно неоспоримое достоинство 
ТКОМ 2.0 — великолепный графический 
стиль, удачно перенятый от фильма-перво- 
источника. За счет своей векторности и вез- 
десущего неона картинка в некотором роде 
не подвержена старению. Даже решив 
пройти игру спустя девять и более лет, вы 
не раз поймаете себя на том, что любуетесь 
созданным виртуальными миром. Красоч- 
ные спецэффекты. использование бамп- 
мэппинга и системы частиц вместе с отлич- 
ной анимацией движений помогут пове- 
рить в происходящее на экране. Да и сами 
персонажи, благодаря отличной для того 
времени лицевой анимации, смотрятся жи- 
во, и их чувствам действительно веришь. 


Тяжела и неказиста жизнь простого 
программиста. ТКОМ 2.0 — один из немно- 
гих, если не единственный, проскт, в кото- 
ром игрок может почувствовать себя дей- 
ствительно «в компьютере», посмотреть на 
тех самых ччеловечков», заставляющих его 
любимые игры работать, музыку звучать, а 
текст появляться на экране. И лишний раз 
задаться вопросом: а как это у них получа- 
ется все через «10101011»? 

МОЕ 


Отпечатано в типографии республикан- 
ского унитарного предприятия «Изда- 
тельство Белорусский Дом печати», 
Республика Беларусь, 

г. Минск, пр-т Независимости, 79. 


ция может публиковать в порядке обсуждения материалы, от- Тираж 7066 экз. ЛП № 02330/0494179 от 03.04.2009. 
ражающие личную точку зрения автора. Перепечатка только Заказ № 4027. П 234567 8В 910 11 12 
с письменного разрешения редакции, ссылка обязательна. Цена договорная. М 123456789 10 11 12 


